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COSTRUZIONE DETTAGLIATA 
DELL'IMPERO E GESTIONE DELLE 
COLONIE 

OLTRE T00 PIANETI DA CONTROLLARE 

PROGETTAZIONE E COSTRUZIONE DI 
CENTINAIA DI NAVICELLE SPAZIALI, 
SATELLITI, VEICOLI ED EDIFICI 

METTI ALLA PROVA LE TUE DOTi 
DIPLOMATICHE CON 7 RAZZE ALIENE, 
OGNUNA DOTATA DI PROPRIE 
TECNOLOGIE, CULTURA E MOTIVAZIONI 


MODALITÀ UN GIOCATORE O SFIDA 
NTEGGIO RECORD 


lYOFF A DUE GIOCATORI SU UNO 
SCHERMO. 


INCREDIBILE AZIONE MULTIGIOCATORE 
IN COLLEGAMENTO MODEM, 

IPX O TCP/IP 


REQUISITI DI 

Minimi: 
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DALLA GT INTERACTIVE ARRIVA IL 
GIOCO DI STRATEGIA/SIMULAZIONE 
DELLA PROSSIMA GENERAZIONE. CON 
1A SUA BILANCIATA COMBINAZIONE DI 
COSTRUZIONE DELL'IMPERO E AZIONE 
SPAZIALE IN TEMPO REALE, IMPERIUM 
GALACTICA SARÀ PROBABILMENTE IL 
GIOCO PIÙ RICHIESTO DELL'ANNO IN 
QUESTO GENERE MOLTO POPOLARE. 


PUZZLE BOBBLE, IL GIOCO A ENIGMI 
PIÙ CARINO E DIVERTENTE È 
FINALMENTE DISPONIBILE SU PCI 
LE REGOLE SONO SEMPUCI: MIRA A 
SINISTRA E DESTRA E COLPISCI LE BOLLE. 
QUANDO TRE O PIÙ BOLLE DELLO 
STESSO COLORE SONO UNITE TRA 
LORO, ESPLODONO. MAGGIORE È IL 
NUMERO DI BOLLE CHE FAI ESPLODERE 
ALLO STESSO TEMPO, MAGGIORI 
SARANNO I PUNTI RICEVUTI. IL ROUND 
TERMINA QUANDO TUTTE LE BOLLE 
SARANNO SCOMPARSE. 





















S enza dubbio questo numero di giugno si è 
rivelalo abbastanza insolito per lo redazio¬ 
ne di PC Game Parade. Guardandomi in 
giro oggi e dando un'occhiata agli ultimi tre 
numeri nostri e della concorrenza non c'è che 
dire: abbiamo sempre più peso (cinque esclu¬ 
sive da far accapponare la pelle: MDK od 
aprile, Interstate '76 a maggio, Carma- 
geddon e Moto Racer il mese scorso). Un 
immodesta considerazione comprovata 
anche dall'arrivo di altri due elementi dall’illustre 
possalo: in primis Andrea Giolito che darà prova 
della sua esperienza nel campo videoludico (per 
chi si fosse perso la recensione di Battlecruiser 
3000 del mese scorso) con un titolo di sicuro 
richiamo e interesse: X-Wing VS Tie-Fighter L'altro 
invece rappresenterà, da oggi, il mio braccio 
destro e al contempo la spalla sinistra (quella dove 
si piange): Carlo Barone, da circa tre anni nel 
campo dell'editoria videoludica ha anch'esso deci¬ 
so di prestare i suoi servigi sotto la bandiera di PC 
Game Parade (e vi assicuro che ne vedrete delle 
belle). Non pensavo di ottenere questi risultali in così 
poco tempo e ancora uno volta devo abbassare il 
capo ringraziando lutti voi. Umilmente, in guanto noi 
siamo in tutto e per tutto al vostro servizio. Voi paga¬ 
te per una rivista e un CD-ROM: è quindi giusto che 
otteniote un servizio il più affidabile possibile; l'onere 
di riempire queste pagine è mio, il CD-ROM viene 
realizzato sempre meglio da Karim, ma non abbiamo 
(inilo ancora. NO! 

E finalmente infatti tornato da naja anche il buon 
Fabio Ferrario, finalmente reintegrato, da civile, nelle 
filo di PC Game Parade. 

Il perché del titolo? Semplice, la formazione di PC 
Game Parade ormai è completa: Gradi e Falchi punte 
di attacco, Giolito, Mike, Mascaretti e Landi a centro¬ 
campo seguiti da Debolezza, Cossetta, Alfredo 
Nardone, e Gianluca Tosca in difesa. Schichilone in 
porta. Mauro Ferri, Andrea Simula e Carlo Sanbruna in 
panchina per un po', ma solo in attesa di sfoderare le loro mosse migliori nei prossimi numeri, Andrea Romanazzi è attualmente 
in training autogeno per migliorare le sue performance "letterarie". Carlo Barone come allenatore, io mi arrogo il diritto di essere 
presidente e commissario tecnico... il resto della tifoseria siete lutti voi, quando arriverà il derby saremo pronti, ve lo assicuro!!! 


Da questo mese dovreste trovare, a fianco della firma di ogni redattore, la sua e-mail privata. Voi direte: e allora? Beh, mi rendo 
conto che non è molto, ma dopo una riunione fiume di quattro ore con tutti "quelli di PC Game Parade" è stalo deciso (tra le altre 
cose) che, per aumentare ancora il contatto tra noi e voi, potrete mandare e-mail chiedendo informazioni di ogni tipo a tutti i 
redattori: vi risponderemo nel più breve tempo possibile. L'idea non è nuova, me ne rendo conto, ma non è questo il punto. 
Questo servizio non verrà dato saltuariamente, ma è un impegno che tutti si sono presi per evitare di farvi buttare via soldi in pro¬ 
dotti di dubbio valore fino a quando, con il silo completamente attivo, potremo darvi anche un supporlo di diverso tipo. Se poi 
qualcuno non assolvesse al suo compito di interlocutore chiamate in redazione e chiedete pure di me: l'interessato si prenderà 
una bella lavata di testa... 


Prima di lasciarvi al resto del numero, però, vorrei parlarvi di una cosa che mi lascia perplesso: le schede accellerate 3D sono 
ormai una realtà, con il chipset Voodoo della 3Dfx Interactive che la fa da padrone su tutto e su tutti. Abbiamo ora ricevuto una 
scheda grafica 2D/3D della Hercules che monta il nuovo Voodoo Rush, leggermente più lento a schermo pieno del Voodoo cano¬ 
nico, ma capace di far girare giochi in finestra senza problemi (fino a quattro contemporaneamente), e un chip 2D di quelli vero- 
mente forti. Comincia a finire I era, appena cominciata, delle scnede 3D figlie e il mercato si rivolge verso l'integrazione di nuovi 
processori e schede che ormai, de facto, possono competere anche con le migliori console. Ci stiamo pericolosamente lanciando 
verso la macchina di divertimento e di produttività definitiva; e, come da sempre sostengo, la risposta a tutte le esigenze del con¬ 
sumatore è definitivamente il PC. Volenti o nolenti dell'amore-odio verso questi scalolotti dobbiamo accettarlo. Le console non rap¬ 
presentano, a mio modesto parere, un pericolo di sorta per noi: il nome Playstation è ancora sinonimo di qualità e prestigio, ma 
tra poco se i programmatori delle varie software house decideranno di sfruttare appieno il mostro PC con accoppiata Voodoo, la 
Sony potrebbe subire un brutto colpo (è ovvio che comunque sto facendo un discorso a lungo termine!), il Nintendo 64 è appo- 
rentemenle una macchina da sogno, bisognerà vedere come andrà in Europa (per la verità io continuo a rimanere un filino scetti¬ 
co). Questo mese abbiamo visto Wipeoul 2097, davvero bello per 3Dfx (sebbene non eccezionale quanto Formula 1 che, chec¬ 
ché se ne dica sui vari newsgroup cne ho visitato personalmente, rimane un capolavoro, con dei bug certo, ma comunque grafi¬ 
camente eccezionale e divertente), ma assolutamente da dimenticare se non si possiede uno Monster 3D o una Orchid che sia. 
Se l'entry level prevederà entro breve il possesso di una scheda occelerafrice dovremo stare attenti a non farci influenzare dalle 
meraviglie grafiche mascherate da best-seller: dopo aver provalo a fondo un prodotto come FI in versione 3Dfx, è difficile non 
rimanere stupiti, ma è altresì difficile rimanere stupiti, o perlomeno giocare volentieri, alla versione Direct3D. In questo caso il 
gioco non vale la candela. Vi prometto, quindi, che cercheremo di non farci influenzare dagli effetti di trasparenza e le velocità 
assurde dei prossimi videogiocni, perché videogiocare per noi è comunque diventato un impegno e una missione, nei vostri con¬ 
fronti come nei nostri, e se, do un loto, vedere ottimi concepì di gioco con una grafica incredibile fa' piacere, vogliamo stare 
attenti a non far passare per capolavori giochi dall'incredibile impatto visivo, ma dalla sostanza nulla o comunque relativamente 
"insipida” se vogliamo, le schede 3D sono arrivate, noi cercheremo ora di non commettere errori perché l'esperienza videoludi¬ 
ca del singolo individuo continua a essere arricchita per un buon 80% dalla giocabilità, il resto è contorno e, per me, il contorno 
deve rimanere tale. . 


Stefano "BDM" Petrullo 
pcgame @ mail.viva.it 
bdm@goiactica.it 
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Pizza Spaghetti 
e Mandolino 

• Salve gente, questo mese vorrei parlarvi di un i 
problema molto serio che si presenta in questo 
inizio dello stagione estiva Dovete sapere, 
infatti, che in redazione è appena giunto un 
distributore di lattine Fin qui non ci sarebbe 
niente di cui lamentarsi (anzi), il problema 
deriva dal fatto che questa macchina accetta 
solo monete luna lattina costa infatti 800 lire). 
Ora, potete ben immaginare in che 
proporzione dei giovani di vent'onni 
consumino bevande fresche 
Per i primi giorni tutto è andato per il meglio, 
ma già dalla seconda settimana non era più 
possibile reperire una moneta in tutta la 
redazione A questo punto per il cambio è 
stato preso di mira il bar di fronte all'ufficio, ma 
anche qui, ben presto, le monetine hanno 
iniziato a scarseggiare Adesso ci troviamo 
accaldati e assetati con in aggiunta questa 
macchina piena di fresche lattine che 
purtroppo non possiamo avere l'altro giorno 
ho visto Stefano Gradi e Alberto che cercavano 
di espugnare lo serratura del distributore. Il più 
preparato Gianluca Tosca ha, invece, cercato 
di fabbricare delle finte monete da 100 lire con 
le parti metalliche dei dischetti da 3,5 pollici. 
BDM si è limitato a tirare qualche calcio 
all'infernale macchinetta con i suoi inseparabili 
anfibi. Tutti questi tentavi non sono servili a 
nulla, ma il sottoscrìtto forse ho trovato una 
soluzione 

Vi ho raccontato tutta questa storia perché 
sarete proprio voi lettori affezionati della posta 
a salvarci dalla disidratazione! Come? 

plicissimo: inviando, dentro le buste delle 
lettere, anche una o due monetine da 100, 200 
o se volete addirittura 500 lire 1 Considerando 
che le prime lettere "speciali" dovrebbero 
incominciare ad arrivare intorno alla metà di 
questo mese, sono certo che la mia estate in 
redazione sarà certamente allietata e meno 
pesante 

Vi ringrazio anticipatamente, sperando di 
riuscire a fare pubblicare una foto del 
distributore lun paio di mese fa infatti avevo 
realizzato un fotomontaggio tra le guerriere 
Sailor e la redazione, però il tutto è andato 
perso nei meandri di un hard disk del nostro 
grafico!). Mi raccomando elargite numerosi e 
| brinderemo alla vostra salute! 

P. S. È uno scherzo, non mandateci i 
soldi, se no poi l'estate la passiamo 
al fresco sì... ma in galera! 



Come funziona il joystick? 

Alla scoppiatissima redazione di PC Game 
Parode. 

Pazzi, pazzi, pozzi... 

Basto con i complimenti altrimenti poi vi montale 
la testa (non sapevo che fosse zona edificabilc), 
vi ordino (per favore naturolmente) di spiegarmi 
perché nei giochi nuovi tipo POD, Interstate '76, 
MDK nelle versioni per Windows 95 i program¬ 
matori si sono serviti per la calibrazione di joy¬ 
stick, pad o volanti della calibrazione di questo 
sistema operativo. 

Vi chiedo questo perché io ed altre persone che 
conosco non riusciamo a fare una calibrazione 
decente visto che non c'è verso di fare ondare il 
loystick verso destra, con il risultato che per gio¬ 
care dobbiamo utilizzare la tastiera. Nell'ultimo 
numero della vostra rivista c'ero l'utility Joystick 
Control Center, ma non ci ho capito un tubo su 
come funziona. 

Già che ci siete chiedete al Ministry of Game 
dove si può trovare il patch per vedere Lara tutta 
inniuda (arf, slurp). 

A proposito, a pagina tre del numero di aprile 
cosa c'entra Godzilla (si legge Diozilla?) con Ezio 
Greggio? 

Attendo almeno una risposta nel più breve tempo 
possibile, praticamente oggi stesso, anzi dovete 
richiamarmi a casa (sempre per favore, si inten¬ 
de). Detto questo vi saluto. Cioo. 

Silvio Della Giovampoola 
Il Signore dei Droghi 

Caro Signore dei Droghi, 

non vorrei che li veniste l'ideo di sferrare un 
allocco alla redazione con i tuoi simpatici anima- 
letti dall'alito pesante quindi ti darà le risposte 
che mi chiedi malgrado il Ivo tono arrogante. In 
ogni caso questo atteggiamento verrà punito 
dato che ingenuamente ci hai fornito il tuo nume¬ 
ro di telefono e che quindi ora possiamo localiz¬ 
zarti senza colpo ferire. 

Non so esattamente come funzioni il programma 
di calibrozione di Windows 95, ma onestamente 
non ho mai sentito di problemi del genere. Sei 
sicuro di aver seguito allo lettera le istruzioni per 
la calibrazione ? Sei sicuro di aver attaccato il 
joystick alla porta giusta e di non averlo infilato 
nella fessura per i floppy? Sei sicuro di avoco un 
PC e non un Sega Master System taroccato? 

In ogni caso posso darti informazioni sul patch 
sexy di Tomb Haider, sembra infatti che la Eidos 
l abbia fatto levare da lutti i siti Internet e quindi 
si trotta oramai di un file introvabile. Tuttavia 
sono a conoscenza di un sito segreto do cui 
dovrebbe essere possibile scaricare il patch. Il 
sito in questione si chioma www.pesce_d‘oprile. 
com e oltre al sopraccitato patch contiene anche 
quello per vedere il personaggio di MDK vestita 
da hostess della Alilolia e quello per far funzio¬ 
nare Windows 95 in mufti-tosking Iquesta sì che 
è grossa, ehehehe). 

Concludo congratulandomi con il tuo occhio da 
faina che ti ha permesso di confondere un 
Tirannosaurus Rex con Godzilla, mi raccomando 
continua cosi che sei sulla strada giusta... per 
venire a lavorare qui da noil 

Piccoli Fan 

Coro Karim, 

sono un ragazzo di 15 anni e seguo la vostra 
rivista dal numero 4, sono venuto anche a trovar- 




vi a SMAU '96 dove, non credo tu ti ricorda, mi 
facesti un autografo ma uno di TGM lo strappò. 
Volevo innanzi tutto dire che sono d'accordissimo 
con Giuseppe Pareo che vi ho scritto sul numero 
50 e condivido la sua richiesta di aumentare il 
numero di pagine. Ho qualche critica da fare su 
alcuni giochi recenti: 

- Quake: lo come "Doomiano" e fan dello Id 
Software mi sono fiondato a comprare questo 
capolavoro. Il gioco è fantastico e lo grafico lo è 
ancora di più, ma i livelli sono troppo ripetitivi e 
monotoni cosi dopo un po' stufa. 

- Tomb Raider: È bellissimo ma vi sono parecchi 
difetti nei poligoni, infatti spesso si vedono buchi 
che non esistono oppure i pipistrelli che attraver¬ 
sano le piattaforme. 

Veniamo ora alle domande: 

1) lo ho un cosiddetto "Ninjo PC", ovvero un 
Pentium 200 MMX, schedo video Mystique da 4 
Mb, 16 Mb di RAM, lettore CD-ROM 12X e hard 
disk da 2.5 Gbyte con installato il tanto odiato 
Windows 95. Perché anche con questa configura¬ 
zione non funziona uno "bega"? 

2) Perché Quake in 640x48(> rallenta e a 
800x600 scatta come un dannato? 

3) Mi sapresti dire qualcosa sui nuovi DVD-ROM 
e sui floppy da 120 Mb compatibili con i vecchi 
da 1,44 Mb? 

4) Ti prego dimmi dove posso trovare i nuovi 
palmtop (agende elettroniche palmari) con 
Windows 95 CE. Tp 

5) lo faccio Ragioneria informatica e sono al 2° 
anno, uso il computer dalla prima media, ora che 
conosco molte cose su questo gioiello della tecno¬ 
logia vorrei ampliare i miei orizzonti; dato che 
voglio imparare a programmare bene, possibil¬ 
mente in C+r-, coso mi consiglieresti? 

Non offendetevi se non mi sono dilungato a forvi 
i complimenti, ma risulto ovvio che siete fantastici 
se vi seguo da 46 numeri su 50. 

Piccola critica: dato che la media di bei giochi sì 
è alzata, vi dovreste adeguare restando più stret¬ 
ti con i voti! 

So che questa più che una lettera è una P«V 
meno, ma spero che potrai pubblicarla, anche se 
non tutta almeno in parte. 

Ti riscriverò presto, CIAO. 

Matteo "DOC" Pezzoli 

Caro Matteo, 

come puoi pensare che io non mi ricordi di le? 
Sei l'unico persona al mondo che mi abbia chie¬ 
sto un autografo la parte quelli che faccio sugli 
assegni dei miei creditorii. Mi dispiace tuttavia 
dello fine ingloriosa del tuo cimelio ma vedrai 
che un giorno avremo la nostro rivincita. Per ora 
accontentati delle risposte olle domande che mi 
hai posto: 

Il Non devi preoccuparti perche non sei l'unico 
ad avere questo problema! 

Ovviamente questa non è una risposta, ma in 
fondo ci sono risposte? 

Qualcuno sa perché la terra gira intomo al sole o 
perché le donne siano così complicate? 

Perche quando riscaldo la pizza surgelata nel 
forno a micro-onde rimane sempre fredda nel 
centro? 

Perché non ci interroghiamo sulle questioni vera¬ 
mente importanti e che hanno qualche ripercus¬ 
sione sulla nostra società oltre che sul nostro bus 
PCI? 

2/ Pensa che il problema con Quake possa essere 
causato da uno coltivo configurazione del siste- 













ivo per eh rodervi consiglio sn 


Posta in pillole 


Partiamo subito con Anton o Ciccio Lepore 
il quale mi ha inviato una simpatica lettera 
scritta su uno strano cartoncino (a proposito, 
non sono ancora riuscito a capire dove l'hai 
preso, cosi a occhio e croce sembra il supporto 
di un rotolo di carta igienica, è giusto?!. 

Ciccio ci suggerisce di aggiungere il parametro 
longevità nei parametri di giudizio e ribadisce 
l'utilità del box "help", che alcuni lettori hanno 
criticalo. Inoltre ci chiede di pubblicare 
l'indirizzo e il numero di telefono di tutte le 
soffwore house in modo da poter chiedere 
informazioni sui giochi direttamente a loro. Su 
questo punto, ti devo purtroppo scoraggiare 
per due molivi: 

Il le software house si trovano quasi tutte in 
Inghilterra o negli Stati Uniti e la telefonata ti 
costerebbe parecchio 

21 Dubito che telefonico mente riescono a darti 
informazioni sulle uscite dei giochi qui in Italia. 


distributori italiani che certamente sono più 
aggiornali sul nostro mercato; troverai i loro 
numeri nelle nostre pagine di pubblicità. In 
ogni caso ricordo a tutti i lettori che nel nostro 
sito web è presente un elenco completo di tutte 
le software house con relativo indirizzo 
Internet 

Passiamo a Luca Lusvarghi che ci chiede il 
nostro indizzo Internet e le modalità per 
richiedere i numeri arretrati. 

Allora, la stringa che devi digitare nel tuo 
browser per raggiungere la redazione virtuale 
di PCGP è http://wwwcontatto.it/pcgame, per 
avere invece i numeri arretrati devi chiamare di 
mattina il numero 02-38010030 e chiedere 
dell'ufficio abbonamenti, arretrati, antipasti e 
dolce. 


L'appuntomento con la posta è per il mese 
prossimo, vi saluto come farebbe il mio 
amico Cario Barone detto "Cotone": Cioo a 
tutti! 


BB 


realizzare alcune cose ci vorrà 
r»e fiducia perché le nostre menti 


prima detta stampa inglese 
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PC Game Parade Mailbox 
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1 Editoriale Top Media 
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20156 Milano 
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oppure via fax: 

102-38010028 
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A parte la "cacofonia" del mese 
scorso, il vostro angolo per le risposte 
tecniche sta andando a gonfie vele. 
Vorrei ricevere qualche e-mail, fax o 
lettera in più, non solo riguardo ai 
soliti problemi di ogni giorno, ma 
anche per avere delucidazioni su 
argomenti più generali o sulle 
tecnologie future (vedi la lettera di 
Giovanni). Per il resto non molte 
novità: il P200 MMX non ha ancora 
fatto molta breccia nel mercato e il 
P133 (soprattutto per il costo) va 
ancora per la maggiore, lo non l'ho 
ancora cambiato, e se riesco a metter 
via due soldi mi prendo una bella 
scheda TV. Ma a voi che importa? 
Niente, era per riempire il box 
d'inizio! 


WINDOWS 95 
TIPS&TRICKS 

Salve, Mi chiamo Romano Benedetto, è inuti¬ 
le dire che la vostra rivista è una delle miglio¬ 
ri perché ormai lo dicono quasi tutti, però lo 
dico lo stesso, altrimenti va a finire che non 
lo dice più nessuno ;-)) Veniamo al 
dunque—Forse sto per darvi un'informazione 
abbastanza importante che non avete mai 
sentito prima, spero che non sia così perché 
se no questa lettera sarà stata più utile a 
voi che a me, va beh, vuol dire che avrò fatto 
un'opera buona (come da bravo scout)... ;-))) 
Se andate nella sezione [vcache] del file 
system.ini di Win95 e aggiungete maxfileca- 
cne=4096 (megabyte riservati alla cache) 
farete in modo che il Win95 usi solo 4MB di 
memoria per la cache, evitando di farlo 
swappare continuamente perché la cache ha 
completamente riempito la RAM. 

Facendo questo noterete un miglioramento di 
un buon 20% nelle prestazioni, perché stare¬ 
te usando REALE memoria, e non virtuale... 
(Usate il programma negli accessori Monitor 
di Sistema per monitorare la memoria alloca¬ 
ta, la disponibile e lo swap, vi renderete 
conto da soli..) Ora la mia domanda è: 
conoscete altri tipi di trucchetti, settaggi parti¬ 
colari, sezioni nascoste nei file ini per confi¬ 
gurare al meglio il proprio sistema? 

Ne esiste un altro tipo: maxfilepagingsize che 
regola la grandezza massima dello swap, 
ma non penso serva... Spero possiate esser¬ 
mi utile, o spero di esserlo stato io a Voi. 
Saluti 

Benedetto Romano, via Internet 
Inserire il comando maxfìlecache=409ó effet¬ 
tivamente limita lo spazio riservato allo 
cache a 4MB. 


La cache del disco e lo swap file vengono 
gestiti automaticamente e dinamicamente da 
Win95 a seconda della memoria disponibile, 
dello spazio sull'hd e a seconda del nu 
e dalla "pesantezza" delle applicazioni. Per 
>plicativo "pesante" intendo un programma 
che carica parecchio codice in memoria o 
comunque necessita di molte risorse per gira¬ 
re correttamente. In sostanza, se tenete qual¬ 
che applicativo aperto e costringete il sistema 
a swappare spesso può essere molto utile 
limitare (ma non troppo) la cache. Non biso¬ 
gna esagerare però: la funzione della cache 
è quella di tenere a disposizione un certo 
numero di informazioni in modo che possano 
essere usate immediatamente dalla RAM 
ma ce ne è bisogno. Inoltre, tutto questo 
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discorso varia enormemente in funzione della 
memoria fisica installata: con 8MB si può fis¬ 
sare a 2MB la cache ed ottenere buon incre¬ 
menti, con 32MB penso che il guadagno non 
sia cosi elevalo. Dipende anche dagli appli¬ 
cativi che usate. Il consiglio è di provare sul 
vostro sistema inserendo prima il valore 
2048 poi 4096 poi 8192. Fate due prove e 
decidete. A beneficio di Benedetto e di tutti 
gli altri lettori vi do due dritte su Win95. (spe¬ 
rando che qualche lettore non li conosca già). 
Affinché questi "trucchetti" non creino parti¬ 
colari incidenti vi consiglio caldamente di leg¬ 
gere subito la sezione "Raccomandazioni e 
consigli" che ho scritto per voi questo mese!!! 
Non ho indicato alcun trucco che modifichi il 
file di registro perché è un'operazione un po' 
complicata. Se vi interessano questi consigli 
scrivete... 1) Per modificare l'immagine di 
uscita: basta rintracciare nella directory di 
Windows i file LOSOS.SYS e LOGOW.SYS, 
apriteli con un qualsiasi programma di grafi¬ 
ca (anche PaintDrush) e modificateli (è neces¬ 
sario lasciarli delle dimensioni precedenti 
però, NDCarlo). Non sono altro che due 
immagini in formato BMP (bitmap). 

2) Tenete premuto lo shift mentre spostate i 
file nel cestino: verranno eliminati immedia¬ 
tamente invece di essere spostati. 

3) Selezionate un file (già registrato per esse¬ 
re aperto con una determinata applicazione) 
in Gestione Risorse e tenendo premuto shift 
usate il tasto destro del mouse. Nel menu a 
tendina troverete anche la voce “Apri Con..." 
in questo modo potrete aprire il file con una 
diverso programma. (Utile per aprire i file 
grafici con diversi programmi a seconda dei 
gusti e delle preferenze del momento). 

4) In ultimo ecco uno specchietto per un utiliz¬ 
zo efficace del mouse in combinazione con i 
tasti Shift e CONTROL (CTRL). 

Spostando un oggetto con il mouse senza 
premere né SHIFT, né CTRL sullo stesso drive 
avverrà uno spostamento dei file. Su un drive 
differente avverrà una copia, (lo capite anche 
dal simbolo “+”). Questa regola è valida per 
tutti i file tranne che per i ".COM" e i "EXE". 
Infatti, se spostate file con queste estensioni 
sullo stesso drive o su un altro drive ma di 
tipo non removibile (gli hard disk, per esem¬ 
pio), otterrete la creazione di un collegamen¬ 
to, se li portate su un drive removibile (floppy 
disk), l'esito sarà una copia dei file. 

Infine: Si Shift, No CTRL: Sposta in ogni caso; 
No Shift, Si CTRL: Copia in ogni caso; Si Shift, 
Si CTRL- Crea sempre un collegamento al file. 
Tenete conto che alcune cartelle speciali di 
sistema come il cestino, la cartella stampanti 
o il pannello di controllo non seguono, per 
ovvie ragioni di sicurezza, queste regole. 
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I CAPRICCI 
DELLA MYSTIQUE 

Carissimo Matteo Pavesi, sono un vostro lettore 
ormai da tanto tempo, e sono molto fiero di 
come la rivista va avanti. Da tempo un proble¬ 
ma mi affligge: io possiedo un P200 con 16MB 
di RAM (tralascio tutte le altre vaie parti 
hardware) e una scheda 3D Matrox Mystique 
2MB. Però, Gran Prix 2 e Fifa97 non mi girano 
(io presumo che sia colpa della scheda grafica), 
perché? Nel caso di GP2 dopo la presentazione 
del gioco, la schermata diventa nera e la lucetta 
del mio monitor lampeggia. 

Nel caso di Fifa97 dopo la scritta Dolby 
Surround la schermata diventa sempre nera, 
con una "striscia" tutta colorata nella parte 
superiore del monitor. 

Spero che questo mio problema potrò essere 
risolto (non mi aspetto che tu mi risolva piena¬ 
mente questo problema, ma almeno che mi dici 
la causa di questi effetti). Un grande saluto a te 
e a tutta la redazione. 

Gianluca, Roma 

Per rispondere con maggior precisione alla tua 
domanda, Gianluca, ho chiesto conferma di 
alcune voci al nostro AFC che è da tempo (feli¬ 
ce) possessore di una scheda come la tua, poi¬ 
ché sapevo che aveva incontrato qualche diffi¬ 
coltà come te. In sostanza si trotta di un proble¬ 
ma di BIOS della scheda video. 

Non solo le motherboard hanno i BIOS ma 
anche altre periferiche hanno bisogno "all'av¬ 
vio" di una piccola memoria dove immagazzi¬ 
nano dati importanti per una corretta inizializ- 
zazione ed utilizzo. 

II BIOS della Mystique deve essere aggiornato 
alla versione 1.4 per poter risolvere i tuoi pro¬ 
blemi. Dunque: 1) collegati ad Internet e scarica 
dal sito della Matrox ( www.matrox.com se non 
erro) i driver aggiornati per win95 e il BIOS 
aggiornato per la Mystique (al momento in cui 
scrivo dovrebbe essere oda 1.4) 2) spegni il PC 
e smonta la scheda 3) aiutandoti con il manuale 
che trovi nella confezione originale sposta quel 
ponticello sulla scheda che abilita la scrittura del 
BIOS. 4) Inserisci la scheda, lancia il program¬ 
ma di aggiornamento BIOS scaricato da 
Internet seguendo le istruzioni a video. S) logli 
la scheda, sposta il ponticello sulla posizione 
originaria e richiudi il PC 6) Installa i nuovi dri¬ 
ver per win95 scaricati. 

Fatto questo hai aggiornato la tua Mystique e 
risolto (spero) i tuoi problemi!!! 

AO', HO COMPRATO 
IL JOY EMO' 

LO VOGUO USA' 

Cara redazione, verrò subito al dunque: 

1) È possibile nel Fast Tracker 2 incluso nei 
vostri CD utilizzare una tastiera midi muta al 
posto della solita e scomoda tastiera del com¬ 
puter? Se si, come? 2) Esiste in commercio una 
porto game doppia che funzioni bene sia sotto 
DOS che sotto Win95 (dato che oltretutto ho 
anche bruciato la porta game della mia 
SoundBlaster32 a causa di un difettoso cavo a 
Y)? 3) Per i giochi in generale è più veloce una 
Matrox Mistyque con 2MB o una Millenium con 
4MB? 

4) Si può utilizzare in Quake un joystick analo¬ 
gico sfruttandolo come Iole cioè con lo sposta- 
























mento proporzionale come avviene in tutti gl 
altri giochi come Duke Nukem? 

Complimenti per la rivista: dedicate qualche 
pagina in più alla musica e ai consigli tecnici. 

Paolo Lucarelli, Rimini (RN) 

Caro Paolino, ho giralo la domanda 1) a AFC e 
dopo qualche meditabondo secondo mi ha 
risposto: "NO!”. 2) Porte game doppie che fun¬ 
zionano (bene) esistono certamente, io stesso ne 
possiedo una. Sono schedine ISA a 8bit (tipo 
corto) che supportano la gestione di due joy¬ 
stick completi ed indipendenti. Da auesto punto 
di vista dunque sono “meglio" della porta del 
SB. Queste schede sono facili da trovare e 
costano poco (circa 30.000). E' possibile che 
manchi il supporto per win95. Per installarle è 
sufficiente inserirle in uno slot libero, avendo 
cura di disabilitare il ponticello sulla SB che abi¬ 
lita/disabilita la porta joy. E per ultimo mi chie¬ 
do: ma come cavolo hai fatto a "bruciare" una 
porta joy? E il resto della SB? 

3) A parità di RAM consiglio la prima per il tipo 
di uso che ne farai tu. Leggiti la Posta Tècnica di 
Maggio dove l'argomento è stato (per ora) 
esaurientemente trattato. 4) Si. 

Grazie per il complimento. Per quanto riguarda 
le pagine in più per PT e Musica, per ora non si 
vedono all'orizzonte. Ma sappi che il BDM ha 
vicino alla scrivania un cappello magico: non 
sai mai cosa sta per tirare fuori... 

RACCOMANDAZIONI 
E MANUTENZIONE 

Questo mese, prima della lettera conclusiva, ho 
deciso di scrivere due righe di raccomandazioni 
e consigli per la manutenzione del PC, che 
credo possano essere utili un po' a lutti. I file 
più importanti del PC vanno tenuti costantemen¬ 
te sott'occhio: create una directory (cartella) 
(chiamatela backup o sistema o ripristino o 
come cavolo volete) e copiateci A) il win.ini, 
system.ini, progman.ini (directory di Windows) 
e autoexec.bat, config.sys (nella noot). Questa 
operazione va eseguita molto frequentemente. 
Una volta ogni tanto avrete cura di zippare tutti 
i file .INI presenti nella directory di Windows. B) 
Lanciate poi regedit.exe (directory Windows) e 
dal primo menu (Registro di Configurazione) 
scegliete il secondo comando ed esportate il 
contenuto del registro nella directory che avete 
crealo. Sempre nella directory di Windows tro¬ 
verete i file system.daO e user.daO. Copiateli 
entrambi nella directory di sicurezza. Questa 
operazione va fatta abbastanza spesso, perlo¬ 
meno prima di installare un nuovo software o 
un nuovo componente hardware. 

C) Più spesso che potete controllate la cartella 
TEMP di Windows e cancellate tutti i file presenti 
in essa. Cancellate i file presenti anche nella 
cartella windows\recent. Svuotate il cestino. 
Lanciate un'applicazione di controllo del disco 
come Scandisk (lo trovate in Av¬ 
vio/Programmi/Accessori/Utilità di Sistema) o 
come NortonDiskDoctor per chi possiede questo 
suite di utility. Infine, se non si sono riscontrati 
errori lanciate il Defrag (nella stessa cartella di 
Scandisk) o il Norton Speedisk o software ana¬ 
loghi che hanno il compito di deframmentare il 
disco fisso. 

Tutte queste operazioni, per sicurezza, andreb¬ 
bero fatte di frequente! In questo modo, proba¬ 
bilmente, eviterete duster incrociati, problemi 
sul disco fisso, avrete maggior velocità in un 
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POSTA TECNICA: 
L'OPINIONE 


Superba redazione di Pc Game Parade, volevo 
chiedere il vostro parere su alcune informazioni 
che ho raccolto riguardanti il DVD che mi hanno 
perplesso: ho da poco acquistato un masteriz- 
zatore (6 read, 2 write) e con questo prossimo 
arrivo mi sono spaventalo. Dovrò cambiare il 
mio masterizzatore con uno ipoteticamente 
compatibile con il DVD? Sono molto curioso (e 
spaventalo). Grazie. 

Giovanni, Udine. 

Giovanni mi dà lo spunto per parlare con voi di 
una tecnologia nuovissima e per ora ancora 
piuttosto lontana: il DVD. Il DVD sarà certamen¬ 
te lo standard del futuro ma è ancora molto 
presto per mandare in soffitta i lettori CD. Il 
Digital Versatile Disk è nato dallo sforzo con¬ 
giunto di alcune multinazionali che stavano svi¬ 
luppando standard separati. Da un lato aveva¬ 
mo l'SD (SuperDensity) progettato da una cor¬ 
data di aziende capeggiate da Toshiba; dall'al¬ 
tro il MMCD (Multimedia CD) porlato avanti da 
Sony e Philips. Nel 1995, per evitare proliferare 
di standard diversi che avrebbero arrecato 
danni enormi ai produttori dello standard "per¬ 
dente" (così come avvenne agli inizi degli anni 
'80 per le videocassette VHS e Betamax) i due 
progetti si fusero nelle specifiche DVD. Voce in 
capitolo ha avuto anche l'industria del cinema 
di Hollywood che voleva un supporto capace di 
contenere film (di durato media 135 minuti) con 
sonoro e sottotitoli in più lingue. Erano necessa¬ 
ri 4,75GB di spazio per soddisfare queste esi¬ 
genze. Ed ecco il primo modello di disco DVD 
che vedremo: sarà un singola faccia singolo 
strato che conterrà 4,75GB. Ma sono già in svi¬ 
luppo progetti per creare dischi a singola faccia 
doppio strato (8,5GB) e doppia faccia doppio 
strato (17GB). 

I lettori di DVD saranno in grado di leggere i 
CD-ROM, questo per non dover perdere l'enor¬ 
me parco di CD presenti al momento. Dal punto 
di vista tecnico tutto ciò è reso possibile dal rag¬ 
gio laser. I drive DVD usano un laser di lun¬ 
ghezza d'onda più corta rispetto ai laser dei 
CD-ROM di oggi, e questo permette di leggere 
su un solco più piccolo di quanto avviene ora, 
aumentando incredibilmente la "densità" dei 
dati. Tornando al presente, e a Giovanni, gli 
attuali masterizzatori andranno per la maggio¬ 
re ancora per un bel po', perché in ogni caso 
tutti quelli che inizieranno a utilizzare i DVD 


Scrivete a: 


"PC GAME PARADE - POSTA TECNICA" 

c/o TOP MEDIA EDIZIONI, viale E SPINASSE 93 

20156 Milano 

All'attenzione di Matteo Pavesi 
Oppure ulilizzate la nostro casella postale: 
pc-gameparade@bbs infosquare il, avendo 
cura di scrivere POSTA TECNICA nella casella 
relativa alTargomento della mail. 



potranno leggere i CD fatti con i masterizzatori. 
Bisognerà aspettare che scenda il prezzo dei 
lettori, che vengano create applicazioni DVD, In 
sostanza bisognerà aspettare che questo mer¬ 
cato diventi di massa per poter parlare di 
"morte" dei CD-ROM. Ma attenzione il futuro 
(più o meno prossimo) ci riserva altre sorprese: 
dai CD-E (Compact Disk-Erable) saranno drive 
che potranno scrivere e leggere sui cd vergini 
quante volte si vuole e potranno essere letti da 
tutti i lettori attuali; ai DVD-Recordable Write- 
Once (DVD scrivibili una volta sola) ai fantoma¬ 
tici DVD-RAM (drive DVD che saranno in grado 
di leggere e scrivere più volte su di uno stesso 
supporto DVD fino a 2,6GB) destinoti a sop¬ 
piantare gli attuali dispositivi di backup (nastri 
eie...) 

SHORT MAIL 

Inauguro questo mese la Short Mail, per rispon¬ 
dere in velocità a tutti quelli che per mille motivi 
non hanno visto la loro lettera pubblicata. La e- 
mail di Gigi è fortissima, mi dispiace solo che 
data la lunghezza non può essere pubblicata 
per intero. Gigi scrive:" Svolgo da ormai circa 
venfanni la professione di medico e, ben con¬ 
sapevole che spesso e purtroppo le diagnosi si 
fanno per esclusione sequenziale, mi sono 
avventurato nelle seguenti tappe successive" 
Segue un elenco delle infinite prave che il pove¬ 
ro Gigi ha fatto per sistemare il suo PC che 
inspiegabilmente ha perso fluidità con tutti i 
suoi giochi preferiti. Ho letto più volte la tua e- 
mail e sinceramente non so cosa dirti: hai prati¬ 
camente cambiato ogni parte del PC tranne il 
case!!! Due consigli: prova a cambiare la CPU 
facendotela prestare da un amico (e settando 
correttamente i jumper per la frequenza sullo 
motherboard) e verifica che non sia presente 
alcun virus (nelle prime tracce dell’hd o addirit¬ 
tura nel BIOS). Mi raccomando fammi sapere 
come è andata!!! HeavyMax (la prossima volta 
è meglio che indichi anche il tuo nome) chiede 
se PI20, 16MB Ram e Mystique 2MB sono 
"sufficienti per giocare decentemente in alta 
risoluzione a Need for Speed 2 e Interstate '76" 
. La risposta è NI. Sono sufficienti per giocare, 
ma ho paura che ti dovrai un po' accontentare. 
Tutto sta a definire il concetto di decentemente. 
Se parli con un mio amico che ha la 3DFX, ti 
dice che Tomb Raider è decente quando va a 
28 frante! !! A parte gli scherzi avresti bisogno 
di altri 16MB: poca spesa e molto guadagno di 
prestazioni in ambiente Windows95. 


Shut Down Please 


Questo mese si è parlato di DVD, di 
Bios, di schede grafiche e di trucchetti 
per Windows95, per molti ancora 
pieno di misteri. Che ne pensate di 
ritagliare un angolo nella PT dedicato 
ad argomenti tecnici sviluppati dal 
sottoscritto invece che lettere dei 
lettori? Fate sapè. Infine vi annuncio 
che in linea di massima non rispondo 
alle e-mail via e-mail, ma preferisco 
pubblicare tutto il materiale che mi 
arriva (prima o poi) per far 
partecipare tiriti i lettori. 
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Fmolmenle abbiomo rivoluzionalo le istruzioni del CD-ROM 
e vi prometto che a breve avrete anche uno gradila sorpresa 
che riguarda l'interfoccio grafica Dovrete pazientare anco¬ 
ro qualche mese mo vi assicuro che la vostra attesa sorò pre¬ 
miata Per ora rifatevi gli occhi con il CD di questo mese co 
me sempre ricco di demo. Tra lutti spiccano sicuramente Xcom 
• Apocalypse dello Micorprose, attesissimo terzo episodio del¬ 
la serie, e Axelerotor. gioco d guido molto arcade e molto 
divertente. Non mancano alcuni giochi provenienti dal mon¬ 
do delie console, sto parlando di Busl-o-Move 2 (Puzzle dub¬ 


bie 2], Pondemonium e Alomic Bomberman, tre conversioni 


di titoli di gronde successo. Non ho altro di particolare da 
segnalare quindi vi lascio alle istruzioni "new-look" augu¬ 
randovi buone vacanze! 


Tutti i demo e progrommi shareware contenuti nel CD di PC Game Parade si possono installare doH'interfoccia grafica per Win¬ 
dows 95. Una volta inserito il CD nel lettore, aprite lo cartella corrispondente e lanciate il comando PCGAME.EXE. Vi ritroverete 
di fronte a un menu con diverse icone: quella dei demo ho lo forma di uno mano, mentre il dischetto rappresento le utility e l’oc¬ 
chio i video. 

Per chiudere il programma potete utilizzare in qualsiasi momento i tasti AIT+F4 oppure diccore sull'opposita icona. In coso di pro¬ 
blemi consultate le istruzioni relative ai singoli giochi presenti in queste pogine. Per rimuovere un demo o un programmo per Win¬ 
dows 95 ricordate sempre di utilizzare il programma che si trovo nel Pannello di Controllo. Se il demo in questione non compa¬ 
re nella lista di quelli installati alloro sarà sufficiente cancellare la directory. In genere i giochi creano un icona o un collegamen¬ 
to al file eseguibile, in caso contrario dovrete aprire manualmente lo cartello dove è stato installato il gioco (dir) e lanciare il co¬ 
mando per farlo portire (avvio). Solo in caso di reale necessità potete chiamore in redazione al numero 02-38010030 e chiede¬ 
re di Karim De Martino, o mandare un e-moil ainfSfnzzo karim@bbs.infS5juare.il. Se il CDROM è visibilmente danneggiato e 
quindi inutilizzabile dovrete mondarlo all'indirizzo qui sotto; ne riceverete uno nuovo e perfettamente funzionante: 
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Xcom: Apocalypse 
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Axelerator 

- avvio: axelerator 


«•ir: c:\c3demo - setup: setup.exe - avvio, c3.exe, 

Anche il famoso simu¬ 
latore di elicottero 
della Novalogic è arri¬ 
vato al suo terzo episo- 
dio. le novità sono 
parecchie a comincia¬ 
re doll'utilizzo del 
nuovo motore grafico 
Voxel Space 2, evolu¬ 
zione di quello utilizza¬ 
to nei primi due giochi. 

Il demo non è giocabi- 
le, si tratta solo di una 

partita registrato che - 
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X The Quivering 


Utility 


(dir: c:\quiverin - avvio: q.exe) 

Non si traila di un demo, bensì di un divertente video musicale della colonna 
sonora originale del gioco. In ogni caso vengono mostrate alcune sequenze di 
gioco. Il video viene copiato in hard disk e quindi eseguito. Per rimuoverlo basta 
cancellare manualmente la directory di installazione. 


X Time Warrios 


Winzip 6.2 

Il programma di «impressione par euel- 
lanza è sempre presente sul nostro CD. 
Winzip serve per gestire file zip e in parti¬ 
colare per decomprimere i temi del desk¬ 
top che trovate nella directory 'temi'. 


Midi Maritine 


Come dico il nomo stosso ci troviamo di 
fronte a un programma por gestire o crea¬ 
re file musicali in formato MIDI. 


(dir: c: \timevar-setup :setup.exe-awio: setup. exe) 

Un pedi ioduro stile Tekken 2 con molte meno pretese. Il demo viene installato in 
hard disk e per giocare basta selezionare l’opzione play dal menu di setup. Il 
demo è ottimizzato per le schede 3D, tuttavia sono riuscito a giocarlo solo con 
una scheda 3Df X, Con questo voglio dire che non è sicuro che il demo funzioni 
su PC equipaggiati in altro modo, quindi se non riuscite a giocare e non avete 
uno 3DFX non c'è nulla da fare 


Mod for Win 

Come sempre tutti gli appassionati di 
musica possono ascoltare i brani presenti 
nella directory 'music' grazie a questo let¬ 
tore di file MOD. 


ACDSee 32 2.0 

Il miglior programma par gestir# immagini * 
giunto alla sua 2* edizione per Windows 95. 


MultiPlay 97 


EZ-Split 

Un utilissimo programma che consente di spez¬ 
zare i file in più parti per metterli su dischetti 
e trasportarli da un computer all'altro. 


X Seek & Destroy 


( dir : c : \ seek- setup : setup. exe-awio : seek . exe ) 

S&D è uno sparo-sparo shareware che ci vede alla guida di un elicottero. Lo 
scopo è noturalmenle quello di sporare a qualsiasi coso si muova e olio stesso 
tempo di recuperare alcuni ostaggi sporsi per lo scenario. Il gioco è shareware, 
non si tratta di un demo, quindi potete giocare più di un livello Consiglio vivo- 
mente di giocarlo da DOS in quonlo in Windows 95 è facile avere problemi di 
memoria convenzionale libera. 


Si trotta di un browser, un programma cioè 
che permette di avaro un anteprima dei file 
che si vuole utilizzare. In particolare 
MultiPlay gestisce anche file sonori, oltre che 
grafici. 


DirectX 

Ogni mese forniamo l'ultima versione dei driver 
DirectX, indispensabili per l'esecuzione di alcuni 
demo presenti sul CD. Questo mese trovate la 
versione 3.0a, già presente il mese scorso. 


Temi del desktop 


X F/A-18 Hornet 3 


( dir : c : \prograimi\homet demo-awio : fa 18demo. exe ) 

Si trotto di un simulatore di volo targato Empire di cui abbiamo pubblicato un 
W1P sullo scorso numero. 

Il demo viene copioto in hord disk nella directory indicala sopra. Non vengono 
creali collegamenti sul desktop quindi dovrete lanciore l'eseguibile manualmen¬ 
te. Per rimuovere il demo basta cancellare la directory. 


Dopo il successo di 

che abbiamo ospjtatojd^^^ 


X Fallout 
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INDEX.HTM c on t' vostl ° " owse< 


Per utilizzare i temi presenti nel CD dovete per prima cosa 
decomprimerli utilizzando il programmo Winzip. In genere i 
temi vanno copiati nella directory 'c:\programmi\plusl\lhe- 
mes'. Per poterli utilizzare dovete avere già installato il pro¬ 
gramma Microsoft Plus o in alternativa l'utility Free Theme che 
trovate all'Interno della directory 'temi'. Questo mese trovote 
Hai 9000, l'Uomo Invisibile, King Kong, Final Fan- 
tasy 3, Transformers, Star Trek Borg, Gabriel Kni- 
ght, He-Man, Indipendence Day, Mech Warrior, Pulp 
Fiction, Redrteck Rampage, Space Ball, SpaceJam 
e Braveheart. 

Soluzioni e cheat code 


(dir:funziona da CD-setup:autcnatico-awio:falldemo.exe) 
Siamo di fronte a un RPG che promette molto bene. Il sistema di gioco è mollo 
simile a quello di Dicblo con l'unica differenza che in Fallout viene utilizzato un 
sistema a turni. 

l'ambientazione è quella del classico mondo post-nucleare dove ognuno fa quel¬ 
lo che gli pare II demo funziona da CD senza installazione, nelle schermale 
dove vi viene chiesta un codice di registrazione selezionate l'opzione 'register 
laler'. 


X Atomic Bomberman 


(dir: c:\bocnbman - awio: bcmb.bat) 

Il mitico Bomber Mon è tornato per far divertire anche gli utenti PC. la grafica è 
molto differente dalla versione console e questa è solo la più evidente delle 
novità. 
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Le soluzioni si trovono nella directory 'soluz' del CD e sono 
in Ire formoli: TXT, RTF e HTM. Il primo si opre semplicemen¬ 
te con un doppio clic. Il formato RTF viene invece aperto con 
Word o qualsiasi altro programmo di scritturo, l'uftimo for¬ 
molo necessito invece di un browser Internet ed è più com¬ 
pleto dei precedenti in quanto consente di vedere anche le 
immogini Lo soluzione di questo mese è Realms of thè 
Haunting realizzata do Alberta Falchi. 

Per quanto riguordo i cheot code, anche questo mese ci so¬ 
no stati porecchi oggiornomenti. Vi ricordo che per accede¬ 
re ol Gomes Doctor dovete aprire con un browser il file IN- 
DEX.HTM che si trovo oll'intecno dello dir 'soluz\tnxchi' 


Livelli aggiuntivi 


Megademo 

Iniziamo a parlare delle megademo presenti nel 
CD di questo mese (directory 'music\demo') 
presentando Blind, compo da 64K che a delta 
degli autori si sarebbe meritala il primo posto 
all'assembly96. 

Caero invece è riuscita a vincere senza proble¬ 
mi al The party 5, Gli Oxygene ci presentano 
CONTRAST, la demo vincitrice del Safurn 96. I 
Cosmic ci fanno vedere cosa si può fare sfrut¬ 
tando a fondo le potenzialità di un PC: Dreams 
è dawero uno spettacolo audiovisivo. Altra de 
mo niente male è Mellow, a opera dei Cryonics, 
che contrariamente alla tendenza attuale gira 
sono in bassa risoluzione e solo con la SB, non 
con la GUS. Questi sono i pezzi grossi, co¬ 
munque sono presenti altre produzioni meno 
"massicce" ma non per questo meno belle da 
vedere. Alla prossima. 


L'ho dipinto io! 

Concludiamo anche questo mese con il mate¬ 
riale mandalo da voi. Nella directory 'lettori' 
trovate dei livelli aggiuntivi per Duke Nukem, al¬ 
cune immagini BMP e un gioco amatoriale, il 
tutto mi è stato inviato da Tony Falconeri che 
ringrazio e invito a farsi risentire. Sempre nella 
stessa directory trovate anche una divertente sor¬ 
presa che mi è stata inviata via e-mail da un let¬ 
tore. Un saluto speciale va a Gianluca Co¬ 
razzi e Lorenzo Marcon, i quali hanno rea¬ 
lizzato il tema di PC Game Parade che si trova 
nella directory 'temi'. Vi saluto ricordandovi l'in¬ 
dirizzo a cui dovete mandare livelli aggiuntivi, 
immagini, foto, videocassette, file wav, temi del 
desktop e qualsiasi altra cosa reputate degna 
(e non] di essere inserita nel nostro CD: 

L'ho dipinto iol - PC Game Parade 
Viale Espinasse 93 - 20156 Milano 


La directory 'livelli' contiene questo mese oleuni nuovi sce 
nori per Duke Nukem 3D e Quake Per quest'ultimo so¬ 
no poi disponibili due potch: MarioGl è dedicolo oi posses¬ 
sori di schede 3DFX e ricostruisce uno scenorio di Mario 64, 
Reopeor Bot è invece un potch per giocore contro avversari 
virtuali in modalità dealh match. 

Nella sotto directory 'mtm' trovote due nuovi percorsi per 
Monster Truck Modenesi della Microsoft e un editor per 
crearne voi stessi. I due file podvonno copiati nello directory 
del gioco che contiene gli altri percorsi e verranno caricati 
all'ovvio del gioco. 

Patch e Driver 


I potch si trovono nello directory 'potch' che contiene anche 
il file LEGGIMI.TXT nel quale è spiegato esattamente come 
utilizzarli Questa mese obbiomo Power F1, Daggerfall, 
Max, MDK Direct3D, Magic: The Gothering e Stor- 
fighter 3000 3Dfx. 

I driver sono nella directory 'driver' in particolare su que¬ 
sto CD trovate l'ultima versione del software per lo schedo 

Diamond Monster 3D (1-07) e il Glide 2.3 per schede 
3Dfx. 
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gurano come esempio di versatilità, 
zioni multimediali, alle connessioni 
le sia a casa che in ufficio. 



Computing 



La 


.a sua grande affidabilità e la vostra assoluta libertà vi 
consentiranno di raggiungere traguardi fino ad ora impensabili. 
Inoltre dal 1° maggio al 30 giugno acquistando uno 
SCENIC Pro EDITION P133 e P166 avrete in regalo un 
abbonamento alla vostra squadra'del cuore di serie A*. 
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Lettere, missive, comi 
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Ma vi siete 

Pare di sì, almeno a giudicare dal nugiero di ngssive contenenti discl^ettLche 

mi sono arrivate m questo periodo. 


E pensare che giusto una settimana fa mi stavo 
lamentando del fatto che il numero dei parteci¬ 
panti attivi a Music 4 thè People stesse legger¬ 
mente diminuendo. Due giorni dopo, controllan¬ 
do il contenitore della posta indirizzata a questa 
rubrica scopro quintali di buste e la sera stessa, 
mi sono visto recapitare ben Ire e-mail con olta- 
chmenl; a proposito, LVDJ non ci fare più una 
spedizione del genere, la prossima volta se l'alle¬ 
gato è più grosso di 500k, per favore mandalo 
all'indirizzo di PC Game, non al mio personale 
(questo vale per tutti, sapete com'è, in redazione 
abbiamo una fantastica CDN 64K); comunque il 
tuo mix di Duke è molto bello, ma ne parlerò 
meglio il mese prossimo. 

Questo mese la scelta è caduta su quattro di voi, 
per compensare la mancanza del mese scorso; 
nel CD però troverete cinque sottocarlelle della 
directory music/lettori, il perché lo scoprirete 
subito. Infatti voglio citare per primo Teo, AKA 
Fatai Rage che mi ha mandato una raccolta di 
moduli di olla qualità, tra i quali ne trovate due 
che secondo me sono eccezionali, comunque 
ascoltateli tutti quanti perché ne vale la pena. 
Sempre lui, questa volta in compagnia della 
U.S.E. (Ultimate Sound Experience) ha pensato 
bene di spedirmene altri quattro (che trovate 
nella directory lettori/usa, scusate l’errore in fase 
di masterizzazione, colpa di Karim, come al soli¬ 
to) di cui uno chiamato Flash. Tutti voi saprete 
che Flash è anche il titolo di un brano progressi¬ 
ve di B.B.E. assolutamente fantastico; bene Fatai 
Rage ha pensato bene di remixarlo, ottenendo 
un eccellente risultato. Teo e gli U.S.E. apparten¬ 
gono alla scena demo italiana (per questo vi 
rimando al Demo Corner) e si capisce subito dal¬ 
l'impostazione e dalla struttura di ciascun brano. 
Ragazzi, complimenti, spero di avere vostre noti¬ 
zie al più presto (e magari anche demo completi 
da passare olla rubrica apposita). 

La seconda citazione è per Bruno Besutti AKA 
Brube, grande appassionato di Hardcore e auto¬ 
re di due pezzi veramente meritevoli: little 
Kossak Remix (vi dice niente il nome?) e tight 
and Spirit che parte lenta e poi si scatena in un 
vortice di BPM! Yeah, keep thè Hardcore Alivel 
Scusate la divagazione, mi tocco ora parlare di 
Tony Folconeri, vecchia conoscenza siciliana, 
che non ha perso l'abitudine di rippare a piene 
mani dai moduli altrui. 

Ho inserito tutti i suoi moduli sul CD solo perché 
possiate leggere anche voi il suo indirizzo e 
mandargli una lettera; per favore fatelo. Scherzi 
a parte, mi sembra che Tony ne debba ancoro 
fare di strada per raggiungere degli standard 
qualitativi adeguati. 

Ultima persona in ordine di apparizione è Jack, 
misterioso lettore del quale non conosco né il 
vero nome, né la provenienza, infatti ho per le 
mani soltanto i suoi tre moduli, i quali non con¬ 
tengono alcuna informazione. Il buon Jack deve 
essere un appassionato di musica underground, 
dal momento che tutti i pezzi appartengono a 


questo genere da me 
amato e odiato allo 
stesso tempo. I brani 
sono orecchiabili e 
abbastanza ben realiz¬ 
zati, peccato per quel 
campionamento in 
Tribal2, rovina tutto 
aumentando la dimen¬ 
sione del file e stonan¬ 
do in un contesto di 
strumenti singoli. 

Prima che mi dimenti¬ 
chi: sul numero scorso, 
avevo accennato al 
fatto delle tre pagine; 
effettivamente dovevano 
essere tre, peccato che 
in fase di impaginazio¬ 
ne siano improvvisa¬ 
mente tornate due, 
riportando Music 4 thè 
People alla sua tradizio¬ 
nale dimensione 
Per questo ritiro tutto 
quanto di buono scris¬ 
si a favore del BDM, 
me la pagherà un giorno (mamma 
sei permaloso NdBDM). Ok, vf, 
recensione di un interessante 
le, non prima, però, di avervi 
dareornateriale su materiale, 
thè People sta crescendo gr< 
voglio che non si fermi mail 
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vedere si può campionare anche a 48Khz 


viceversa) operando almeno a 16 bit ed è capa¬ 
ce di riconoscere schede professionali dotate di 
entrate digitali e di possibilità di campionamento 
a 4JOOO Hz, basta che siano normalmente rico¬ 
nosciute da Windows. 

Solitamente, quando si utilizzano dei Mrtltptes 
con dei sequencer o dei sintetizzatori, 


Se ben vi ricordate, 
due mesi fa, sul numero 
di Aprile, vi parlai di 
Magix Music Maker, un 
programma concepito 
per creare musica sem¬ 
plicemente e in breve 
tempo. Oro, in arrivo 
dalla stessa softwore 
house, vi descrivo 
Music Studio, un altro 
titolo decisamente inte¬ 
ressante che serve per 
registrare ed editare 
delle forme d'onda. 
Magix Music Studio è 
dedicata ai possessori 
di schede audio di alta 
qualità, in grado di 
convertire il segnale 
analogico in digitale (e 








I 




pimi i Mtwwaa 


Questo è uno dei progetti monotraccia fomiti con il progromma, i vari sample sono 
definiti da diversi colori. 
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Uno dei progetti d'esempio è abbastanza complesso, 
si può notare come si siano cercate delle continue 
variazioni di volume. 


rio modificarli o creare dei loop. Music Studio 
sembra essere stato concepito proprio per questo 
(come del resto Wavelab, Cool Edit e compa¬ 
gnia bella), a differenza di altri programmi simi¬ 
li, però, propone un'interfaccia grafica semplice, 
intuitiva e, allo stesso tempo, potente 


Molto interessante è la 
possibilità di scegliere 
se utilizzare l'Hard Disk 
o la memoria RAM per 
eseguire le proprie ope¬ 
razioni, tra le quali la 
possibilità di lavorare 
con dei progetti virtuali 
a quattro tracce (questo 
vuol dire che si posso¬ 
no mixare quattro cana¬ 
li diversi contempora¬ 
neamente, intervenendo 
singolarmente su ognu¬ 
no). Da dire anche che, 
creando un progetto vir¬ 
tuale, potete facilmente 
determinare il punto di 
partenza di ciascun 
sample, la sua durata 
e, volendo, potete 
anche duplicarlo quan¬ 
te volte volete e in qual¬ 
siasi traccia. 

Altra peculiarità e data 
dalla grande capacità 
di Undo, cioè di eliminare le ultime modifiche 
apportate, pensate che potrete tornare indietro di 
100 livelli; praticamente ogni cambiamento 
apportato a uno forma d'onda può essere annul¬ 
lato. 

Gli effetti applicabili sono numerosi e compren¬ 
dono echo, riverbero, chorus, crossfade,reverse, 
fade-in e fade-out. Interagire con Music Studio è 
estremamente semplice, il programma si avvale 
pienamente delle funzionalità di drag&drop che 
vi permettono, con pochi click del mouse, di stra¬ 
volgere completamente una forma d'onda in 
pochi istanti. 

Logicamente l'intensità degli effetti non è predefi¬ 
nita, i valori entro i quali vanno apportate le 
modifiche sono ridefinibili a piacere, per mezzo 
dell'ottima interfaccia grafica che prepde spunto 
dai programmi per il DTP (tutto gi*to giro di 
parole per arrivare a dire che cj^ono pulsanti, 
leve e cursori...). 






Un boi numero di compioni aperti contemporaneamente, sarà anche merito 
dello RAM del mio sistema, ma non ho notato nessun rallentamento 
nell’oppticozione degli effetti 


Come in quasi tutti i pri 
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anche un test in tempo reale. 


i Wave editing, 
sibile lavorare 
Ila frazione di sample 
desiderata, per esem¬ 
pio dai tre ai sette 
secondi (poi si spengo¬ 
no le luci rosse e parte 
il gran premio...), effet¬ 
tuando una selezione 
orizzontale. 

Ciò che pochi sono in 
grado di offrire, è la 
selezione verticale (già 
vista però in WaveLab); 
quindi se, osservando 
graficamente la forma 
d'onda, volete selezio¬ 
narne un quadratino in" 1 
alto a destra, potete 
farlo. 

Ultima nota a favore 
dell'equalizzatore a cin¬ 
que bande con preview 
in tempo reale che è 


Questo è il mio primo tentativo di realizzazione di un 
progetto, ho preso i primi tre Wav che mi sono capitati 
sotto mono. 

complementare a tutti gli effetti disponibili. Ci 
sarebbero molte altre cose da dire, purtroppo lo 
spazio a mia disposizione è terminato; vi lascio 
dicendovi che Music Studio mi è piaciuto, secon¬ 
do me è il giusto complemento a Music Maker 
ed è un valido strumento di Wave Editing, sebbe¬ 
ne non all'altezza di Wavelab. 


Scrivete a: 


PC GAME PARADE 
MUSIC 4 THE PEOPLE 

viole Espinasse. 93 
20156 Milano 

E-mail: steplxm@galactica.it 
pcgameSmoii viva it 
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In questa occasione ho 

l'onore di presentarvi il report del 

Symposium/Mekka 97, un party 

che si è tenuto alla fine del Marzo scorso in Germania. 

Lascio quindi la parola 

a Froyd (che ringrazio) e....buona lettura! 


Symposium 
Mekka 97 Report 


S iamo arrivati a FallingBostel da Hannover, 
dopo un viaggio di mezza giornata sul 
filo della coincidenza, senza avere ideo di 
dove dormire, né di dove andare. 
Fortunatamente un tassista simpaticone, spo- 
1 sato con una siciliana, ci ha scarrozzato in 
irò finché non abbiamo trovato questa bene- 
etta Heidemarkhalle. 

" Con nostra grande sorpresa e felicità, gli orga- 
Q nizzatori, nel culmine dei preparativi, hanno 
''■» accolto con un allegro "wny not?" la nostra 
O richiesta di entrare con 12 ore di anticipo, eli* 
y. minando alla radice il problema del pernotta- 
_ mento: cosi la prima notte è passata sisteman- 
® do tavoli, sedie ed enormi cavi elettrici, storditi 
“ dalle prove dello splendido schermo gigante 
**■ (veramente grande, questa volta) e stressati 
ulteriormente dai test spaccatimpani del pode- 
“ roso impianto audio... 

Il primo giorno del party è stato all'insegna 
^ dell'affollamento, superiore alle aspettative 
degli organizzatori, che hanno saputo comun¬ 
que dare una sedia e un tavolo dove sistemare 


i computer a tutti, salvaguardando tuttavia 
prenotazioni fino ai giorno dopo. 

A metà del primo giorno la sala - una palestra 
dalla singolare volta goticheggiante - aveva 
già assunto l'aspetto tipico dei party nordici: 
piastre da cucina, tostapane, fornelli, videore¬ 
gistratori, TV, impianti stereo rubati ai Pink 
Floyd e quant'altro si miscelavano con maglie, 
giubbotti, socchi a pelo, pancarrè, minestre 
e residui di umanità vari tra un computer e 
l'altro. 

Nel giro di poche ore la grande sala ha assun¬ 
to anche il rumore di fondo tipico: il miscuglio 
odioso di "TUN z TUN z" di 150 diversi (si fa 
per dire) moduli techno suonati contempora¬ 
neamente su altrettanti Amiga e PC. 

Gli italiani sono arrivoti "a rate", ma numero¬ 
si, c'erano: oltre a noi (CdS, Asavaris e lo dei 
DeathStar, con SuperKeyby/Ritual), tra i 
PCisti, Rasky, Dr. K e MadMax degli Spyral, 
Pan/Spinning Kids, Wally e Nabo dei Fatai 
Rage, Dixan/TBT e Vision-X; sul fronte Amiga 
si sono presentati, armati fino ai denti. Manta, 


Parsec e Macno degli Elvenll e un fantasma 
dei RAM JAM che ho intravisto solo per pochi 
secondi. Erano inoltre presenti "in spirito e 
dischetto" FBY, Teo/Fatai Rage, Dustbin/Fatal 
Rage e Mix/Spinning Kids. 

In serata è stato attivato l'Internet Cafè, asso¬ 
lutamente gratuito, e, a notte inoltrata, un 
covo ethernet serpeggiava tra tutti i tavoli, 
consentendo la connessione diretta alla rete 
per tutti quelli che avevano una scheda mon¬ 
tata: io ne avevo due, ma non abbiamo avuto 
il tempo per usare la rete, se non per qualche 
rapido passaggio in IRC, tanto per risparmia¬ 
re sulle telefonate. 

Mentre noi DeathStar lavoravamo su Claudia 
24 ore al giorno, gli altri si godevano, oltre al 
party in se stesso, tutto quello che l'organiz¬ 
zazione aveva predisposto: rassegne di ani¬ 
mazioni passate sul megascreen (per lo più 
videocassette di Imagina), giochi a premi e le 
varie compo addizionali, come la gara di 
WipeOuf su Playstation, la battaglia con le 
pistole ad acqua, e una serie di altri giochi nel 



L'avvio di ■Claudia". Se lo scena non bastasse. Un panorama sul "mondo" fuori dal tempio Seguendo la trasparente "animo di Claudia" 

ci penserebbe la musica ad ammiccare alla della primo porte: solo in questo trame a sono d intrufoliamo nel tempietto per scoprire un affresco 

“20tti Century Fox"...Come dire: "Preparatevi qualcosa come 6000 poligoni...e scusate se è poco. dal soggetto romanico, ma dai toni piuttosto 

ad un bel film!"._ Ma perché il fiume scorro al contrario? _ psichedelici._ 
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Una scena dei complicati crediti della demo: questo 
strano individuo dall'aspetto assurdo è Asavoris, 
autore dell'animazione di Claudia. 



Appena creata, Claudia va a specchiarsi... vanitas 
vanitatum... 


bel giardino all'aperto, in cui qualcuno dei 
nostri connazionali (la cui identità preferisco 
tacere per decenza) è riuscito a perdere una 
scarpa, finendo poi "in maniche ai calzini" su 
un mucchio di residui organici animali (!) nel 
tentativo di ritrovarla... 

Tutte le sere, poi, esclusa la prima, ha avuto 
luogo qualche evento spettacolare, dagli show 
multimediali techno di Skyphos, alla live 
performance del DJ dei Teldords (quest'ultima 
me la sarei risparmiata volentieri, ma "de 
gustibus..."); dal quiz multimediale per soli 
scener, all'avanspettacolo cabarettistico post- 
cyberpunk in tedesco degli "Accept Party 
Posse", gruppo semiserio i cui membri, sotto¬ 
posti ad analisi ematologica, hanno rivelato 
tracce di sangue nell'alcool... 

Contrariamente a quanto accade con gli enor¬ 
mi party scandinavi, non ci sono stati i soliti 
problemi burocratici per dieci minuti di ritardo 
sulla deodline, la cui elasticità è stata provvi¬ 
denziale per molti, noi inclusi. 

Assolutamente innovativo, poi, il fatto che 
nessuna produzione, né demo, né intro, sia 
essa per Amiga o PC, si sia bloccata durante 
la proiezione, né si siano verificati inconve¬ 
nienti di sorta, poiché tutti hanno avuto la 
possibilità di provare le proprie produzioni 
sulla compo-machine, appuntando la configu¬ 
razione necessaria per il corretto funziona¬ 
mento. 

L'intero show è stato poi riversato su S-VHS, 
in modo da evitare imprevisti sgraditi al 
momento della compo mantenendo una qua¬ 
lità di riproduzione perfetta. In particolare, 
ricordando il Party V con i problemi di synch, 
i crash continui, e le intro lanciate senza reset- 
tare e senza nemmeno lasciare il Norton 
Commander, abbiamo fatto un bel passo 
avanti. 

Impressionante la sala dell'organizzazione, 
dislocata in alto, nella "veranda" normalmen¬ 


te destinata alle riprese televisive. Oltre al 
solito marasma si PC, Amiga e cavetti, c'era¬ 
no ben 6 splendidi Silicon Graphics 02, impe¬ 
gnati nella grafica delle "siglette" pre-compo 
e, più spesso, in interminabili partite a Quake 
(avete letto bene) in rete, tra gli organizzato- 
ri... beati loro! 

Unico rimprovero da muovere è che la music 
compo (una delle prime ad aver luogo) è stata 
svolta in modo un tantino scorretto: infatti non 
sono stati suonati i file in formato IT (Impulse 
Tracker), nonostante il regolamento affermas¬ 
se che potevano essere presentati moduli in 
tutti i formati supportati dal Cubie Player, che, 
nelle ultime versioni, supporta IT (anche se in 
maniera non proprio ottimale). 

Inoltre è stato usato il Fast Tracker, e non il CP, 
per suonare tutti i moduli, inclusi gli S3M (che, 
al limite, andavano suonati con Scream 
Tracker, visto che il FT ha qualche bug nel 
caricatore S3M). 

Le competizioni sono state tutte di ottimo livel¬ 
lo. Su PC abbiamo visto demo ottime, anche 
se la nostra attenzione si è accentrata su 
Claudia, proiettata per ultima, come a tenerci 
il fiato sospeso (al Party V i dischi di Digital 
Bliss vennero persi, quindi non fu proiettata!). 
Fatta eccezione per Titanic, veramente troppo 
lenta e - oltretutto - monotona, le altre produ¬ 
zioni hanno mantenuto viva l'attenzione del 
pubblico suscitando applausi e meraviglia, 
anche se la classifica, con Claudia distantissi¬ 
ma al primo posto, non ha riservato grandi 
sorprese. Tra le intro PC segnalo la prima arri¬ 
vata, Totraum 209/Purge, che, oltre olla gra¬ 
fica, ha un eccezionale motore sonoro di 
nuova concezione, che usa il principio del 
Virtual Audio Modeling, avvalendosi anche di 
un DSP in tempo reale! Sorprendente anche la 
seconda arrivata, SpotLight, per i suoi ottimi 
effetti di luci e, soprattutto, di ombre (porta¬ 
te): il coder del gruppo è però un chiacchiero¬ 
ne esagerato, che mi ha tenuto sveglio fino 
alle 4 di notte per discutere di quaternions e 
interpolazione! Ottimo inoltre il piazzamento 
degli italiani Spyral che, con la loro prima 
produzione, "Mille e non più mille", forte del 
suo messaggio oltre che della fluidità degli 
effetti hanno conquistato un meritatissimo 
sesto posto. 

Le demo sono state addirittura eccellenti su 
Amiga, scena che ultimamente ci aveva delu¬ 
so con demo un po' prive di design, e che ten¬ 
devano a scimmiottare il PC. 

Qui abbiamo visto degli eccellenti engine 3D, 
completi e interessanti, accoppiati ad effetti 
più tipicamente "da Amiga", con grafica effi¬ 
cacissima e design efficace. 

Notevole il piazzamento degli Italiani 
Elvenll, giunti quinti con "Smart", anche se, 
a mio parere, avrebbero ben meritato il quar¬ 
to posto, occupato invece da una demo diver¬ 
tente ma un po' noiosa, e senz'altro di livello 
tecnico molto inferiore. Sempre quinti si sono 
piazzati i Darkage con la loro intro Fantasy. 
Ottimi favori grafici, con classifica giusta, ma 
tiratissima: ha influito molto la diversa resa 
sul megascreen, che ha tolto personalità a 
qualche immagine, mentre ha fatto guada¬ 
gnare uniformità e coesione ad altre. 

Stupenda la prima classificata, "Springtime 
feelings" di Cyclone/Abyss, che dimostra, 
oltre a una tecnica esperta, una buon concetto 
di design e un eccellente senso delle propor¬ 
zioni, della simmetria e del bilanciamento sia 
delle forme, che dei chiaroscuri, per un imma¬ 
gine in bilico tra il realismo e il grafismo. 

Ho trovato un po' noiose le compo musicali, 
che non ho ascoltato con troppa attenzione; 


purtroppo diverse produzioni italiane non 
sono state ascoltate (formato .IT), come la ori¬ 
ginale "SKA" di SuperKeyby/Ritual, ed il 
funky di Mix/Spinning Kids (15°) non è stato 
molto apprezzato (a me piace molto); tuttavia 
ci sono stati ottimi piazzamenti italiani tutti 
meritatissimi. 

Particolare menzione merita Parsec/Elvenl 1, 
che, oltre a classificarsi terzo con "Gettin' 
high together" nella 4-channel ha collaborato 
con una quantità impressionante di gruppi, 
sfornando moduli per parecchie delle intro e 
demo Amiga che hanno partecipato alle 
compo. FBY si è classificato quarto nella 4- 
channel e undicesimo, con "Sunshine", nella 
multichannel. 

In conclusione, credo che questo party abbia 
dimostrato come la scena italiana, sia PC che 
Amiga, non solo non stia morendo, come 
qualcuno vuol far credere, ma, anzi, sia viva, 
vegeta e vivace. 

Quello che sta avvenendo è un "cambio della 
guardia", in cui gruppi vecchi e, soprattuto, 
modi superati di fare demo, vengono sostituiti 
da nuovi concetti di design e sviluppo; nuovi 
rapporti, basati sull'amicizia e sul rispetto 
costruito sui meriti, si sostituiscono al vecchio 
classismo fatto di elite e rookie, di segreti e di 
rip. Questo potrà dispiacere a qualche nostal¬ 
gico, ma a me fa soltanto piacere: il cambia¬ 
mento, il dinamismo, sono la vera linfa del¬ 
l'innovazione. Mi sembra appropriato citare 
una frase che Deiy/ltsari ha scritto parlando 
di Claudia nel newsgroup comp.sys. 
ibm.pc.demos: "Great stufi. If this is thè direc¬ 
tion thè scene is going, l'm a happy scener". 
Insomma, quello che scrissi tempo fa in 
fidonet sulla scena italiana si è rivelato 
vero: "Italiani, il mondo ci aspetta, prendia¬ 
mocelo!". 



La "creazione" di Claudia, tra le scosse elettriche lo 
curiosa "mascotte" volante assiste un pò impaurita 
all'evolversi degli eventi. 



Cosa sarà questa strana struttura che illumina la fredda 
caverna? Claudia sfiora la superfìce che forma delicate 
onde al suo tocco . Scopriremo presto che si tratta di 
una parta per l’iperspazio (o qualcosa del genere). 
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IN CORSA CON IL VOODOO... 

J Se siale pensando seriamente di acquistare 
una 3Dfx, ma pensate che ancora i prezzi 
siano un po' troppo proibitivi, la Hercules 
dovrebbe avere la soluzione per voi. La loro 
nuova Stingray 128/3D è, infatti, la prima 
VGA basato sull'innovativo chipset Voodoo 
Rush, che implementa, in una scheda unico, 

5 sia ottime capacità 2D, sia tutta la potenza e 
l'accelerazione 3D del tanto decantato chip 
della 3Dfx. In questo modo, procurandosi lo 
Hercules, sarà possibile evitare il "doppio 
acquisto", oppure rivendere la propria vecchia 
scheda 2D. Ovviamente, è il prezzo quello che 
conta e, alle nostre domande, il distributore 

| ufficiale del prodotto (la Tecnodiffusione) ha 
dimostrato l'intenzione di volerlo mantenere 
sotto le óOOmila lire (decisamente meno di 
quanto costi uno Monster 3D e una SVGA di 
qualità media), in una confezione che com¬ 
prenderà anche Ire giochi in bundle. 
Purtroppo, la scheda è arrivata qui in redazio¬ 
ne in chiusura, ma, non temete, troverete una 
completa recensione il prossimo mese, mentre 
la scheda dovrebbe già essere in vendita men¬ 
tre state leggendo queste righe. 
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LA VIRGIN PERDE LA CAUSA 

Nelle News del numero scorso vi annunciom- 
mo della causa aperta dalla Virgin contro la 
CEA, a causa di un dota CD non ufficiale crea¬ 
to per Red Alert. Tale data CD conteneva un 
file di codice distribuito con Red Alert, che da 
solo non poteva fare assolutamente nulla, ma 
che, per la Virgin, poteva essere distribuito 
solo ed esclusivamente insieme al prodotto ori¬ 
ginale o sotto licenza. Beh, la Elspa non l'ha 
pensata così: infatti, quel file è completamente 
innocuo, se preso da solo, e visto che il prodot- 
to che ne faceva uso era dotato di un suo codi- 
J ce proprietario e non usava direttamente quel 
file per essere eseguito ma veniva richiamato 
esclusivamente per alcune utility, sottolineando 
poi il fatto che tale data CD non faceva altro 
che mettere in evidenza la qualità del prodotto 
Virgin, allargandone ancora di più le vendite e 
la pubblicità. 

la Elspa ha, dunque, decretato non illegale 
quanto fatto dalla CEA, che quindi viene sca¬ 
gionata dall'accusa di frode e di violazione di 
copyright. Insamma, per la Elspa non era suc¬ 
cesso nulla di grave, ma a quanto pare la 
Virgin continuo a non pensarla così, tanto che 
proprio in questi giorni, in concomitanza con 
parecchie altre software house e cose distribu¬ 
trici, sta contestando la stessa esistenza della 
Elspa. Coso ne verrà fuori?!? Nel frattempo vi 
posso dire che tutta questa causa non ha affat¬ 
to compromesso le vendite della Virgin, ma le 
sta solo spingendo ulteriormente. Gli incassi, 
infatti, risultano più alti del 10% rispetto allo 
stesso periodo dell'anno scorso, e questo anno 
ì vantano ben 255 milioni di dollari. E meno 
male che voleva quasi quasi mettere le mani 
anche sul data CD della CEA... 
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Avete presente Theme Hospital, quello dei 
Bullfrog?!? Avete anche presente il film 
l'Ospedale più pazzo del mondo?!? 

Benissimo! Uniteli insieme e otterrete esattamente 
questo Biing, il nuovo titolo della Twenly First 
Century Entertainment, quella dei flipper. 
Evidentemente si era stancata di sfornarne anco¬ 
ra, così ha deciso di cambiare genere, e ora 
ecco qua questo motto titolo che vedrete recensi¬ 
to, probabilmente, già sul prossimo numero. 
Proticamente si tratto dì una vero presa in giro di 
Theme Hospitol, un po' come Balle Spaziali face¬ 
va il versetto a Guerre Stellari. Anche qui per 
esempio dovrete costruirvi integralmente e da 
zero il vostro ospedale, espandendolo il più pos¬ 
sibile e cercando di fare una caterva di soldi. 
Ma se la comicità di Theme Hospitol era quasi 
seria o pacata, quanto troverete qui dentro sarà 
davvero eccezionale. Gente che vomita quintali 
di rotto fino a venirne sommersi, dottoresse che 
fanno lo strip per intrattenere i pazienti arrabbia¬ 
ti del ritardo del medico (il quale magari si sta 
intrattenendo con la sua segretaria in momenti 
decisamente più piacevoli), sono solo pochi 
esempi. Infatti, troverete parecchio di più, come 



stanze dedicate a cure particolari ancora più 
demenziali di TH, senza nemmeno escludere la 
possibilità di fare esperimenti in diretta sui 
pazienti, tagliando via di qua o aggiungendo un 
po' di là, riuscendo pure a trasformare un uomo 
in donna con tutti gli annessi vari. Insomma, 
Biing sarà uno strambo titolo, una connessione di 
sesso, humor, managerialità e attività ospedalie¬ 
ra che mai abbiamo visto. Un bel passo per chi 
faceva solo tavoli do flipper, non credete?!? 
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MOMENTI D'ACQUA 


MDK SEMPRE PIU' DISTRUTTIVO 

Il titolo della Interplay sto iniziando, infatti, a 
esplodere in tutti i sensi, vendendo una caterva 
di copie in lutto auanto il globo. Nelle prime 
settimane di vendite i tetti massimi raggiunti 
sono stati di 27.000 copie con un guadagno 
di un milione di sterline, preannunciando un 
incremento tendente al doppio nei prossimi 
mesi. 


Finalmente è finito e vedrà la luce ad agosto. Ne 
era prevista l'uscita mesi e mesi fa e, infatti, se ne 
era già parlato a suo tempo negli speciali delle 
grandi fiere del videogioco mondiale. Di cosa si trat¬ 
to? Di Waterworld ovviamente, ovvero del titolo ispi¬ 
rato al film di Kevin Costner sul quale è stato ricrea¬ 
to un vero e proprio universo acquatico. Il prodotto 
in questione sarà uno strategico, ma non il solito 
Clone&Conquer, bensì una cosa completamente dif¬ 
ferente. Per prima cosa avrete o disposizione esclu¬ 
sivamente delle singole unità da dover comandare, 
ognuna armato fino oll'inverosimile con armi specia¬ 
li. Con queste dovrete conquistare delle determinate 
locazioni, tipo basi fortificate o atolli marini, in 
modo da procedere aH'inlemo dei ventidue livelli di 
gioco messi a disposizione. In pratica, sarà si uno 
1C strategico, ma molto devialo, parecchio vicino a 
J giochi di stampo arcade. La caratteristica dominante 
sarà lo visuale: le telecamere saranno parecchie, 
ma poste tutte quante sopra il campo di battaglia, 
consentendo uno visuale oerea del tutto. Insomma: 
saranno stati spesi fior di quattrini per un gioco 
31 mediocre (come successe per il film) oppure ci Irove- 
0 remo davanti un giochino rivoluzionario capace di 
stupire e occontentare?!? Mah... 
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MA CHE STRANO LABIRINTO... 
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In tutto questo infinito casino di quadri. 


maghi, folletti, rospi giganti, locuste fatate, inset¬ 
ti enormi, ragni, ratti e parecchi altri guerrieri 
fantasy, sui quali potremo sperimentare tutte e 
cinquanta le magie in nostra dotazione. 

Ma se tutto questo non bastasse (perché è poco, 
vero?l?), ben, sappiatelo: potrete pure creare 
delle vere e proprie battaglie inlernettiane gli 
uni contro gli altri in grosse arene, oppure dedi¬ 
carvi al più classico gioco d'avventura proprio 
come in passalo avete fatto con Dioblo. 

Come premesse non c'è male, soprattutto perché 
l'engine grafico di Mageslayer sarà uno versio¬ 
ne modificato di quello di Quake... scusatemi se Li 
è poco! 
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QUESTO PROPRIO MI MANCAVA 


n 

C 


at 

bll 


ìq 

s 


n 

lio 

» 


tool 
■> gii 

Drta 


di treg 
uale fo 
rre le s< 
di uon 
strati e 


in peri 
no dira 


va circ 
iproteg 
Ila che 



il 




•al 

iti 


el 


Si chiamerò Achtung Spilfire e sarà uno strategi¬ 
co mai visto. Vabbe', adesso non pensate chissà 
che cosa, poiché non sarà nulla di clamoroso, 
ma per la prima volto, nel vasto universo videolu¬ 
dico, uscirà un videogame interamente dedicalo 
alla strategica bellica basata sui velivoli della 
secondo guerra mondiale. Dovete, infatti, sapere 
che in Germania e nelle nazioni filonaziste domi¬ 
nate dai tedeschi, non appena vedevano un 
aereo della flotta inglese avvicinarsi per un 
sopralluogo o per fare strada ai bombardieri, si 
alzava in cielo un forte grido uguale o quello del 
titolo di questo gioco, per avvisare di un possibi¬ 
le imminente attacco. Bene, con questo pratica- 
mente vi ho già annunciato il tema del gioco, 
ovvero ricreare le gesta dei piloti inglesi (ma 
anche di quelli tedeschi) durante la seconda 
guerra mondiale. Potrete comandare tutti quanti i 
veicoli dell'epoca, ordinare missioni singole o di 
gruppo mentre distraete il nemico attaccandolo 
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alle spalle, potrete gettare bombe o attaccare 
navi come i kamikaze giapponesi e potrete addi¬ 
rittura entrare nella cabina di pilotaggio di ogni 
singolo velivolo per impostarne i parametri di 
vioggio e/o azione. Certo, non è un simulatore 
di volo, però... 
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E LA MICROSOFT GIOCA ANCHE 
CON LE BAMBOLE 

Probabilmente non ci avreste mai nemmeno 
pensalo, ma adesso la Microsoft si getta anche 
sulle bambole. Non è affatto uno scherzo, 
tult’altro: in America infatti sta uscendo proprio 
in questi giorni una nuova serie di bamboline 
parlanti dotale di chip integrali e di un partico¬ 
lare programma, realizzato dalla Microsoft 
appunto, che le farà interagire con i bambini. 
Tali giocattoli saranno in grado di parlare e di 
rispondere grossomodo a dovere alle doman¬ 
de o alle frase dei piccoli utenti, vantando oltre 
2000 vocaboli. Al più presto sarà messo a 
disposizione pure un expansion pack di 2000 
parole da innestare sul dorso della bombola, 
che prenderà il nome di Barney. Non contenta, 
però, la Microsoft metterà in vendila pure un 
CD-ROM dedicato a tale bambola, con lo 
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piccola maestrina per bambini. Non ci posso 
proprio credere... 


L'ELECTRONIC ARTS CI RISVEGUA 

In uno recente intervista con i leader della EA, 
è stato affermato che i recenti successi di tutte 
le software house che fanno parte del gruppo 
sono molto indicativi: quanto visto fino a ora, 
J infatti, è stalo solo un assaggino di quanto 
accadrà in futuro, visto e consideralo la mole 
di titoli top secret tuttora in fase di lavorazione, 
l'ultimo successo, Theme Hospital, ha segnato, 
per esempio, un completo sconvolgimento in 
casa Bullfrog, nel senso che, per rendere anco¬ 
ra più attiva la nota software house inglese, 
quelli della EA hanno ben pensato di aiutarli 
con notevoli sovvenzioni economiche, più uno 
staff completo di 20 persone spedite negli uffi¬ 
ci londinesi. 

E questo avverrà anche per tutte le altre affilia¬ 
te. a partire dalla Jane's o dalla EA Sporls. 
Insomma, a quanto pare bisogna proprio pre¬ 
pararsi a una bella rivoluzione globale! 
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COSA CI PROPONE LA SIERRA? 

A dire il vero nulla, in realtà molto. Dovete 
infoiti sapere che sono riuscito a beccare il 
calendario delle prossime uscite, tutte quelle 
previste per il 1997 e il contenuto non è affatto 
male. E siccome i titoli sono, come al solito, 
una caterva, inizio subito con l'elencarveli. 
Partendo da fine giugno potremo volare col 
Sierra Pro Pilot, affrontando partite a Birlhright 
o magari a Outpost 2: Divided Desliny. Agosto 
promette un solo titolo, ma di tutto rispetto: 
Captives. Con settembre potremo schiantarci 
nei cieli con Red Baron 2, ma non solo: ci 
saranno anche FTS Sky Racing, Civil War 
General, Cyberstorm 2: Corp War e Demon 
Isle, del quale proprio non so nulla. Ottobre è 
pieno: 3D Ultra Pinball: The Lost Continenl, 
SODA Off Road Racing, lord of Magic, FPS 
Footbal Pro '98, FPS Trophy Rivers e, per fini¬ 
re, X-Fighters. Arriviamo così a novembre, per 
beccarci: Quest For Glory: Dragon Fire, Police 
Quest: SWAT 2, Earthsiege 3: Future Wars. 
L'anno si chiude a Dicembre con un unico tito¬ 
lo, uno dei più importanti, ovvero King's Quest 
8: Mask of Eternity. Allora, siete già pronti per 
sorbirvi le future anteprime e recensioni di tutta 
'sta roba?l? 
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A VOLTE RITORNANO 

Sto parlando dei Sid Meier, ovvero di quei 
famosissimi creatori di giochi i quali hanno 
costruito la storia dei videogame. Giochi come 
Railroad Tycoon o Civilizalion tanto per capir- 
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Forse sio esagerando a parlare di rivale, ma 
Stargunner promette tanto, e se mantiene quanto 
annuncia, allora i giochi si faranno davvero 
duri. Se Darklight Conflict, infatti, vantava una 
grafica e una giocabilità eccezionale, con un 
sonoro tutto d'effetto, beh, Stargunner non sarà 
affatto da meno. 

Il concetto sarà quello dei vecchi giochi spora 
spara, dei vecchi sparatutto insomma, olla R- 
type o alla Gradius, passando magari anche 
per Gyrus (e qua non so quanti di voi se lo ricor¬ 
deranno, ma ai tempi fu un furore). Il campo di 
gioco, quindi, sarò a scrolling orizzontale con 
lievi accenni a quello verticale, con due o più 


livelli di parallasse in sottofondo. La storia?!? 
Semplicemente la solita invasione aliena con 
tante navicelle nemiche da stroncare, oltre 75 
tutte differenti, esclusi ovviamente i boss di fine 
livello. Ma quello che mi sembra doveroso sotto- 
lineare è il ritorno allo grafica bitmap 2D, con 
tanto di grafica 320x200, quella del passato 
insomma. Già, dagli screensho! non si direbbe, 
eppure è proprio così. Insomma, Stargunner 
sarà in grado di girare anche sulle macchine 
meno potenti, sarò in grado di viaggiare bene 
anche su remoti 486, e quindi questo è già tutto 
dire. Ne volete sapere di più? Rimanete collega¬ 
ti ovviamente... 
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DARKLIGHT CONFLICT HA GIÀ' UN RIVALE?!? 
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ci. Come avrete correttamente intuito dal titolo, 
anche loro stanno per ritornare nel nostro vasto 
mondo, e nemmeno a farlo apposta, con un 
prodotto molto simile a quelli che li resero 
famosi. Il futuro si chiama Gettysburg e sarà 
uno strategico in tempo reale. Nulla a che 
vedere con Red Alert o Warcroft 2 comunque: 
da quanto dicono i programmatori tutto quanto 
sarà molto diverso, tanto da forlo sembrare un 
vero e proprio genere a sé stante, compieta- 
mente differente dagli strategici in tempo reale 
dell'ultima generazione insomma. Purtroppo 
non posso dirvi molto di più su questo titolo, 
anche perché le informazioni rilasciale sono 
» così poche da risultare persino inconsistenti: 
l'importante comunque è sapere che ritorneran¬ 
no pure loro e di certo tale evento non passerà 
inosservato... 
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più correre dietro oll’hordware imposto dai 
videogame? 

Oppure sono solo fantasie? 
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OCCHIO ALL'HARDWARE 

! Gli ultimi sviluppi del mercato mondiale fanno 
• sì che sia l'hardware ad adattarsi al software, 
mentre una volta ero esattamente il contrario. 
Oggi come oggi, si può dire che ogni sei mesi 
finisca un intero anno di vita di una generazio¬ 
ne di personal computer, soprattutto viste le 
costanti nuove uscite di nuovi processori, sche¬ 
de grafiche, schede madri, hard disk e periferi¬ 
che esterne. Insomma, fino a nemmeno un 
anno fa, un Pentium 1 20 era più che il top 
della gamma, ora purtroppo non va più nem¬ 
meno bene per l'enlry level, passato al Pentium 
133 dotato di 16 mego di RAM, quantità di 
memoria inverosimile. 

Gli hard disk devono essere sempre più grossi, 
almeno più di un giga, e le schede video sem¬ 
pre più veloci, in grado di sopportare le esose 
J routine 3D della maggior porte dei giochi che 
stanno uscendo adesso Ecco perché la mag¬ 
gior parte delle hardware house si sta metten¬ 
do d'accordo per stabilizzare la situazione, 
non tanto per fare uscire meno hardware o a 
costi più bossi, quanto per potere gettare degli 
standard ai quali attenersi per lo sviluppo degli 
stessi. NEC, Philips, Diamond, Matrox, Epson 
e tante altre note marche sono tuttora in fase di 
progresso per lo sviluppo di tecnologie rivolu¬ 
zionare, del resto i chip Voodoo 3Dfx lo dimo¬ 
strano, ma se tra sei mesi tutto questo non ser¬ 
virà più e le vendite verranno stroncate a 
causa di nuovi standard, allora tutto il lavoro e 
gli investimenti fatti saranno stati superflui. E 
questo anche per noi. Insomma, forse siamo 
» giunti al punto di svolta? Forse non dovremo 
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LUCASARTS E MICROSOFT?!? 


A quanto pare sì. Con questo non voglia mica 
dire che il colosso americano di Bill Gotes è riu¬ 
scito a comperare la Lucas, no, ma, per quanto 
riguarda i videogame su Internet, i due mastini 
dell'informatico hanno raggiunto un grosso 
accordo. 

Presto, infatti, sarà possibile giocare in mulli- 
player quasi tutti i titoli della Lucas, deli resto ne 
abbiamo ampiamente parlato in parecchie phte- 
prime nei numeri scorsi. 

A quanto pare, però, sarà possibile farlo esclusi¬ 
vamente collegandosi all'Internet Gaming Zone, 
ovvero l'area dedicata ai videogame interamen¬ 
te gestita dalla Microsoft, quasi come se fosse 
un piccolo Microsoft Network tanto per cpplrci 
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Vorrete giocare a X-Wing Vs. Tie Fighter, oppure 
a Jedi Knight passando per Outlaws o 
Rebellion?!? Beh, dovrete prima fare i conti con 
la Microsoft, in quanto il provider in questione è 
proprio tutto suo. 

Un punto a favore o a sfavore della Microsoft? 
Nel senso: visto che saranno tantissimi i fan che 
vorranno giocare a questi prodotti sullo rete, 
non è un po' troppo restrittivo renderli disponibi¬ 
li su un solo network, sottolineando poi il tipo di 
network?!? 

Ci riserviamo, al momento, di esprimere un giu¬ 
dizio sul passo compiuto dalla Lucas, ma è sicu¬ 
ro che questa notizia farà storcere il naso a più 
di un appassionato di "On-line Gaming"... 
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RINVIATO IL SIM-HI.FI '97 

j Una delle più grosse fiere del mondo informati¬ 
co e non (certo non è la SMAU, non frainten¬ 
detemi) quest'onno non prenderà vita. 
Purtroppo, a causa di un piccolo disastro eco¬ 
logico avvenuto nella località dei padiglioni 
dove avrebbe dovuto tenersi la Fiera rendendo- | 
li interamente inagibili (erano sovrastati dal ' 
fango), l'avvenimento in questione non pren- | 
derà luogo per tutto quanto il resto dell'anno, f 
A detta dei responsabili infatti cambiare la 
data sarebbe stato inutile, in quanto contropro¬ 
ducente per le esigenze di mercato, tanto vale¬ 
va quindi eliminarla del tutto. Per questo anno 
ovviamente. 

La fiera, infatti, verrà spostato al prossimo [ 
anno, verso fine maggio. Sperando, owiamen- i 
te, che il fango non la faccia da padrona pure [ 
in questa futura occasione... 


VE LO RICORDATE ANCORA IL TETRIS? 


Dai, quel gioco dove dovevate sistemare una 
caterva di mattoncini di forme diverse cadenti 
ti dall'altro?!? Ma sì, sono sicuro sapete esatta¬ 
mente di cosa sto parlando, soprattutto perché 
un gioco storico come questo non può non esse¬ 
re a voi ignoto. 

Sappiatelo: tra breve tempo questo mitico gio¬ 
chilo potrà essere beccato su Internet. Non 
fraintendetemi, non voglio dire che diventi sha¬ 
reware o roba affine, semplicemente che i più 
grossi provider di videogame Online metteranno 
'* a disposizione questo gioco per partite multi¬ 
player superiori o due persone. 

In pratica ognuno vedrà il proprio schermo, con 


l'aggiunta di finestrelle varie indicanti il progres- iOltC. 0 
so degli altri giocatori. a TlOl 

Ovviamente, ci saranno varie modalità di gioco, ,. 
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dal competitive al cooperative, passando pure 
dal deathmatch, dove chi farà più volte Tetris )fjg «a r 
farà crollare drasticamente uno caterva di mat- a - cr . -i 
toncini sulle partite altrui. 5C1SO 11 

E se a giocarlo si è in tanti ... avete già capito. )fl la CÌl 
Sono inoltre già previsti tornei divisi per catego- 
dall'età al numero di livello minimo 
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rie varie, 

che si è in grado di affrontare, ecc. 

Una piccola nota: ovviamente bisognerà dispor- -onfcSSi 
re di uno versione particolare del Tetris che ' D 

conosciamo: presto la troverete in ogni negozio IU16SC K. 
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MODEM? 


Se sei stanco di dormire 
aspettando che il tuo Modem finisca 
il download di documenti o pagine Web è nato 
il prodotto giusto per le tue esigenze. 

Il nuovo Modem Motorola VoiceSurfr 56 Kb fornisce al tuo PC 
il miglior supporto per la comunicazione. Le caratteristiche di VoiceSurfr 
56 Kb sono di combinare la miglior tecnologia per la trasmissione voce/dati 
fornendoti in un unica soluzione segreteria telefonica con casella vocale, fax e telefono. 

In una sola linea telefonica tutte le tue tue esigenze di comunicazione. 

Motorola VoiceSurfr 56 Kb, per gente sveglia. 

\ OZr &CCL Vìa Tognoli, 3 -42019 Scandiano Reggio Emilia 


VoiteSURFR 

(M) MOTOROLA 

Italy - Tl.0522.982260/854244 - Fx.0522.982899 - www.careca.com 
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Da qualche parte 

devo avere letto "Se sono rose fioriranno" ... 

beh, il nostro sito «erto 

non ha le spine, nemmeno dei petali 

colorati se è per questo, 

ma una «osa è «erto: piano piano 

sta fiorendo e tra poco 

sbotterà di colpo! 


È va bene, lo so anche io che è da qualche mesetto che stiamo annunciando 
modifiche su modifiche, migliorie su migliorie, avvenimenti su avvenimenti, 
ma poi in realtà chi si è visto si è visto e l'esplosione è stata solamente una 
piccola detonazione. E' vero, avete perfettamente ragione tutti quanti, io stesso mi 
rendo conto di avere gettato nella mischia una caterva di idee, senza però avere 
avuto la possibilità di metterle in pista, di instrodarle, di farle furoreggiare insom¬ 
ma. Purtroppo il tempo è quello cne è, un giorno è costituito di 24 ore, delle quali 
almeno 4 o 5 (talvolta nemmeno quelle) devono essere destinate al sonno, ma 
quelle che restano non sono mai sufficienti per piazzare il colpo dove si vorrebbe. 
Parliamo però del sito. Innanzi tutto c'è da dire che da questo mese il nostro Fabio 
ADO Ferrario, appena rincasato dalle prestazioni militari, ne prenderà in mano il 
controllo assoluto, assistito da Andrea Romanazzi per l'allestimento dello stesso. 
Verrà finalmente alleggerita la grafica, verrà aggiunta una WWW board dove 
lasciare i vostri messaggi. Ci installeremo pure un bel programmino di Chat, in 
modo tale da poter parlare con tutti voi in tempo reale, chiarendo dubbi, dando 
informazioni, e anche, perché no, lasciandoci sommergere da insulti o amenità 
varie. Ops, per chi non lo sapesse la WWW board non è altro che una particolare 
bacheca dove tutti voi potrete affiggere le E-mail con relativo indirizzo per scam¬ 
biare messaggi, opinioni e altro ancora. Insomma, come al solito ci sono tanti pro¬ 
getti, ma questa volta li vedrete tutti quanti realizzati. Vi piace l'idea? Speriamo 
ovviamente di si, soprattutto poiché ce la stiamo mettendo davvero tutta. Ora 
invece vorrei aprire una piccola parentesi sui giochi in rete. Il multiplayer ha sem¬ 
pre affascinato tutti quanti, sono sicuro non avrete da dir nulla su questo concetto. 
Del resto giocare in più d'uno allo stesso gioco in contemporanea è veramente 
un'esperienza eccezionale. Ma quanti di noi possiedono una rete a casa? Pochi, 
anzi, probabilmente quasi nessuno eccezion fatta per qualche raro maniaco. Cosi 
arriva Internet e i suoi tentacoli, proprio là dove non possono essere piazzati tre o 
quattro computer linlcati per costruire un piccolo network personale. Un po' ovun¬ 
que stanno nascendo siti su siti pronti ad offrire, a prezzi vantaggiosi e talvolta 
pure gratuitamente, la possibilità di connettersi a una sessione dedicata di un 
determinato videogioco, partendo da Mechwarrior per arrivare fino a Diablo. Se 
nel mese scorso ho parlato della difficoltà della realizzazione dei giochi via rete 
internettiana a causa dei tempi morti o della lentezza legata alla comunicazioni di 
decine di server, sottolineando la mia insicurezza di un sicuro successo (che 
comunaue ci sarà), beh, questa volta invece vorrei sottolineare come diventi pure 
dispendioso potere passare anche pochi minuti giocando su Internet. Tralasciando 
sul fatto che almeno la bolletta del telefono la si deve pagare di sicuro (e talvolta 
la telefonata al server non è nemmeno un urbana), non bisogna trascurare affatto 
il servizio del quale vogliamo avvalerci per giocare in rete. Tale servizio infatti va 
pagato, sottoscrivendo un abbonamento che può essere settimanale, mensile, tri¬ 
mestrale o annuale, ma va pur sempre pagato. Il costo? Molto variabile: si va dai 
7/8 dollari ai 30, a seconda della durata, delle prestazioni o della varietà messa 
a disposizione dell'utente. 

Certo, per provare si può anche provare, iniziando spendendo poco, ma nella 
maggior parte dei casi auando si spende poco significa avere a disposizione 
poco: un numero esiguo ai giochi, poco tempo per giocarli in linea. Cosi alla fine 
si deve finire col passare a qualcosa di più esoso, iniziando a riempire di adrena¬ 
lina anche chi ci guarda giocare in rete. Occhio però, perché farsi prendere la 
mano comporta un aumento delle spese: se è vero che per il provider il fisso è 
quello, per le telefonate si pagano gli scatti, quindi farsi prendere la mano signifi¬ 
ca rimanere in linea per più tempo, finendo poi col raddoppiare se non addirittura 
triplicare la bolletta. Il gioco vale la candela? Il salasso è stato produttivo? Chi può 
dirlo, ovviamente quale risposte sono personali, ma dalle mie esperienze posso 
dire che talvolta era addirittura snervante aspettare le risposte degli altri giocatori 
in giochi come Quake. Certo, divertente è divertente, ma il prezzo va pagato e 
quando mi sono visto arrivare a casa delle bollette con troppi zeri ho dovuto 
seriamente prendere dei provvedimenti. La soluzione? Aspettare che la fibra ottica 
venga piazzata in ogni casa, sperando che il suo canone sia basso. Ma auando? 
In quanto tempo? E che servizi saremo in grado di usare? Le domande come 
vedete sono tante, molle come le possibili risposte. Commenti?!? Scrivetemi: mi 
trovate a questo indirizzo ... > zolthar@zerocity.it < ... aspetto vostre notizie 
ovviamente! 













Microsoft SideWinder 


Prova 


a perdere 


se ci riesci. 



Il nuovissimo Microsoft® SideWinder™ game pad e ve 
ramente rivoluzionario perché porta finalmente sul PC 
tutte le funzionalità tipiche dei pad per console giochi: 

8 pulsanti, 1 selettore a 8 direzioni, 1 pulsante macro 

e 1 switch di periferica, per offrire massimo control¬ 
lo, flessibilità e comodità. Consente di collegare fino 
a 4 game pad, mantenendo per ognuno funzionali¬ 
tà complete, per avvincenti sfide tra più giocatori su un 
unico PC. Aumenta la velocità del gioco grazie a uno 

Dove vuoi andare oggi?® 


speciale software che permette di eseguire contem¬ 
poraneamente più azioni con un solo pulsante. Con 
Phot plug puoi collegare altri game pad o il joystick 
SideWinder 3D Pro direttamente a PC acceso. Come 
SideWinder 3D Pro, anche SideWinder game pad è com¬ 
pletamente jottico-digitale:| veloce, preciso, resistente. 
Un divertimento insuperabile! E se ancora non possiedi 
un joystick, Microsoft SideWinder 3D Pro adesso è 
disponibile anche con un nuovo eccitantissimo gioco. 

Microsoft 

www.microsoft.com/italy/ 


Game pad è soto per Windows® 95 con giochi Windows 96 o giochi MSOOS eseguiti da Windows 95. Microsoft "Dove vuoi andare oggi'e Windows sono marchi registrati di Microsoft 















Questa foto solo per farvi capire il marasma di gente presente al party. 


Ormoi stremata, la gente beveva e mangiavo senza ritegno. 


Diano di bordo... 

^ ...data astrale 9865.2. Mi trovo a bordo della RMF 1, l'unica nave passeggeri che riproduce 

= la Constituition Class U.S.S. Enterprise nCC 1701 -A. 

»- Sono in missione per scoprire nuovi giochi ed esplorare 

£ nuove forme di divertimento per giungere laddove nessuna rivista è mai giunta prima. 


■i 


„ m zv ese nuovo, viaggio nuovo. Come ho già 
' K\m\ avuto occasione di dire in altre occasio- 
2 • V 1 ni, viaggiare è uno di quegli aspetti che, 
q più di altri, rendono il nostro lavoro vario, diver- 
lente e in qualche modo anche mondano. 

Il reportage che vi apprestate a leggere è molto 
" particolare per me: primo perché riguarda la pre¬ 
sentazione di un gioco inerente a Star Trek (del 
® quale, almeno in Europa, siamo stali i primi a 
Z parlare), secondo perché, come al solito, non è 
< mancalo occasione per i giornalisti italiani pre¬ 



senti (due, compreso mel) di farsi le solite quattro 
risate in allegria. 

Mo andiamo con ordine... 

LINATE 

Come tutti sapete è un aereoporto, come tutti 
immaginerete siamo partiti da qui. Dopo ciò che 
è successo andando alla Maxis, pensavo di aver¬ 
le viste tutte, ma devo ammettere che non avevo 
mai volato prima d'ora con la Lufthansa. Dopo 
essere possati al solito Duty Free a fare scorta di 
sigarette assieme a Enrico Varsi della SPC e 
Cinzia della Leader Distribuzione, io e il giornali¬ 
sta italiano noto come Shogun realizziamo con 
rammarico che il volo è in ritardo di "soli" 30 
minuti, facendoci rischiare di perdere l'ultima 
navetta che, dall'aereoporto di Colonia, avrebbe 
dovuto portarci al nostro albergo. Ormai comun¬ 
que non si poteva più rimediare. Giunge il 
momento della partenza, il volo non dovevo esse¬ 
re dei più lunghi per cui non ci siamo preoccupa¬ 
li eccessivamente... fino a realizzare che il nostro 
velivolo era un piccolissimo airbus, realizzato 
probabilmente per essere utilizzato da una comi¬ 
tiva di nani anoressici. "Glissiamo", comunque, 
uesto parte di viaggio in quanto, oltre al cibo di 
ubbio gusto e o una maledettissimo bambina 
che ha pianto per circa un'ora e mezza, lo tra¬ 
versala verso la germanica Colonia non è stata 
densa di grossi inconvenienti. 

COLONIA 

Bello, devo dire che l'aereoporlo è veramente 
anonimo, in compenso anche la reception 
Interplay ormai non era più popolata, se non da 


un buzzurro bruttissimo che cercava di dimostrar¬ 
ci la suo completa estraneità al party Interplay 
con aulici versi gutturali di chiara origine crucca. 
Beh, decidiamo di prendere un taxi, realizzando 
seduta stante come nessuno di noi aveva avuto il 
tempo di procurarsi moneta locale. Però, mentre 
lo Shogun, con una falcata memorabile cerca 
uno sportello per il cambio della valuto, il sotto- 
scritto "branca" un tassinaro del posto che dichia¬ 
ra di accettare carte di credilo come pagamento. 
Benissimo. Arriviamo finalmente all'hotel Maritim, 



James Tiberius Kirk, al secolo William Shotncr saluta la 
folla. 




Ringraziamenti di rito 


È d'obbligo ringraziare Enrico Varsi della SPC e Cinzia della Leader per aver sopportato le mie 
follie, la Interplay per aver contribuito olla distruzione del mio fegato, la bionda paccatrice della 
quale non conosco H nome (me è meglio cosi) e naturalmente l'immancabile Shogun... (senza 
contare quella buon'anima rimasta in redazione a chiudere il numero... NDCario). 


viamo viene investila dal fumo, si accendono 
delle luci, dal pavimento si apre uno sportello e 
sale una pedana con su nientepopodimeno che il 
presidente dell'lnterplay in persona, addobbato 
per l'occasione con un paio di orecchie vulcania- 
ne. Primi applausi per la coreografia, flash che 
brillano a profusione per la stanza fino a che, 
colti di sorpresa, dalla medesima pedana appare 
un altro personaggio ben più caro al sottoscritto: 
William Shatner, meglio conosciuto come il capi¬ 
tano James Tiberius Kirk. Non basterebbero le 
pagine dell'intera rivista per trasmettervi le emo¬ 
zioni che in quel momento hanno pervaso il mio 
corpo, le note della colonna sonora di Star Trek 
hanno accompagnato l'apparizione dell'incarna¬ 
zione del sogno di Gene Roddenberry mentre 
uno scroscio d'applausi lo acclamava. A questo 
è poi seguita la presentazione vera e proprio: 
dopo una veloce introduzione sugli aspetti socie¬ 
tari e produttivi della Interplay e i suoi risultati 
dell'ultimo anno (che vi risparmio in quanto, se 
ammetto che a me interessano, non sono certo 
che a voi possa cambiare la vita sapere la per¬ 
centuale di mercato occupata dall'lnterplay 
rispetto alle altre software house presenti nel 
mondo!), abbiamo finalmente visto i nuovi giochi 
Subito giunti a bordo del battello ricevo conferma che, tra la fine di quest'anno e l'inizio del prossi- 

che di similitudini con l'Enterprise ce ne sono ben mo, allieteranno la nostra esistenza da videogio- 

poche, eccezion folta per (a sala teletrasporto calori: Starfleet Academy è stata la vera stella del 

(riprodotta a dire il vero in maniera piuttosto gros- party, Fallout comincia finalmente a prendere I' 

solano). Eppoi lo temperatura: passi il fatto di forma, Waterword si è dimostrato deludente, di c 

essere circa 480 persone, ma gli oltre 40 gradi Earthworm Jim 3 abbiamo potuto vedere solo il s 

centigradi hanno veramente distrutto fisicamente logo e Powerboat, invece, sembra una sorta di s 

il 95% dei presenti che non si erano accorti che F1 con i motoscafi (non temete comunque, trove- c 

esisteva il ponte della nave, completamente sco- rete dei succosi work in progress nelle pagine e 

f ierto!!! Avevamo pensato di essere salvi dai seguenti!). £ 

iumi di sudore che colavano copiosamente, ma t< 

invece la proverbiale sfiga del giornalista in tra- r Q/>|0 s 

sferta si è fatta subito sentire: non appena messo C rUI T c 

piede sul ponte ed esserci seduti a un tavolo per Alla fine della presentazione sono cominciati ad li 

ammirare lo stupendo spettacolo del Reno al tra- arrivare, finalmente, gli alcolici: fiumi di birra, c 

monto, la classica nuvola dell'impiegato di fan- gin tonic e gin lemon, vodka e affini occupavano fi 

tozziana memoria ha cominciato a perseguitarci, le mani delle 480 persone a bordo della RMF-1. v 

costringendoci a una rapida fugo sottocoperta! Penso che la mossa di non "diffondere" alcolici c 

sino alla fine della presentazione sia stata in p 
qualche modo "strategica": della serie "prima fai ti 
il bravo e ci ascolti, poi li diverti senza alcuna c 
inibizione". Tra una birra e l'altra abbiamo c 
anche mangiato qualcosa comunque, e il party a r 
questo punto ha cominciato a decollare: dopo la r 
fine della pioggia abbiamo assistito, sul ponte C 
della nave, a uno spettacolare scroscio di fuochi I 
d'artificio (sempre accompagnati dal tema di e 
Star Trek), seguili dall'apertura delle danze. E qui / 
s'impone un resoconto dettaglialo: a mio mode- r 
sto parere la donna è una delle creature più inlel- t 
ligenti e al contempo più ambigue che lo natura p 
abbio creato (sacrosanta verità NDCario). t 
Durante la serata sono riuscito ad agganciare i 
una statuaria ragazza originaria di Amburgo: c 
1.85, 19 anni, capelli neri raccolti, forme ossolu- t 
tornente gradevoli e proporzionate, occhi blu e c 
carnagione canonicamente chiara. Dopo un atti- c 
mo di sbandamento il mio orgoglio da italiano in c 
trasferta si è manifestato con tutta la sua forza, v 
Con una mossa da maestro aggancio la gentil t 
donzella invitandola a bere qualcosa una volta f 
finito il party... lei inaspettatamente accetta, ma c 


sontuosa costruzione posto su una sponda del 
Reno e fornita all'interno di qualsiasi tipo di nego¬ 
zio: più che un hotel un centro commerciale deci¬ 
samente lussuoso (senza comunque esagerare). 
Arriviamo in stanza giusto in tempo per non riu¬ 
scire a farci nemmeno una doccia veloce, la pre¬ 
sentazione delle nuove produzioni Interplay stava 
per cominciare a bordo della RMF-1, fantomatica 
nave che sarebbe dovuta essere, apparentemen¬ 
te, una riproduzione esatto della USS Enterprise 
1701-A. Giunti a destinazione (cinque minuti a 
piedi) ci rendiamo conto, con molto rammarico, 
che la fila per salire a bordo è di "chilometriche 
fattezze". Mon dieu, senza perderci d'animo io e 
lo Shogun c'infiliamo sgusciando da una parte e 
dall'altra con il classico stile "italiano senza scru¬ 
poli". Superata la passerella notiamo subito delle 
semi-aliene (con però nessuna attinenza con 
romulani, klingon e compagnia bella) che dispen¬ 
savano i pass, suddivisi per nome, a tutti gli invi¬ 
tati; inutile dire che il mio non si trovava, ma, 
dopo un paio di veloci verifiche, riesco a entrare 
senza grossi problemi. 


Lo spettacolo dei fuochi d'artifìcio era accompagnata 
dal classico tema di Star Trek 


LA PRESENTAZIONE 


Arriva l'agognato momento dello presentazione: 
tutti seduti, tutti impazienti di vedere le ultime 
novità della Interplay (ma anche di capire come 
mai sino a quel momento i camerieri continuava¬ 
no a propinarci cocktail di tutti i tipi, purtroppo 
assolutamente analcolici). La stanza dove ci tro- 
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Eccola, è lei, in pieno combattimento. Naturalmente 
tutti i led sulle console sono animati. 


l'Enterprise. visto do dietro, si lancia in un 
combattimento all'ultimo sangue. 


Altro esempio della fantastica routine di light-sourcing. 


Signor Sulu, ci porti 


o 


fuori.. 


Finalmente l'ho provato, «i ho giocato e posso dirvi com'è, 

quali saranno le sue caratteristiche 

e perché si preannuncia 

r come un successone... 



Starfleet Academy 


ottobre 1997 


DOS/Windows 95 


simulazione spaziale 


sono riuscito, durante il party di presentazione 
del gioco (del quale trovate un reportage nelle 
pagine precedenti), a provare uno versione gioca¬ 
tile del prodotto. Bene, voi siete un codetto, uno 
di quelli che nascono e crescono per pilotare una 
nave spaziale, gente senza paura, senza scrupoli, 
ma con un forte senso di responsabilità, di corret¬ 
tezza verso chi vi serve, incredibilmente capaci di 
uscire da qualsiasi situazione, non tanto perché 
sapete come fare, quanto perché siete cosi deter¬ 
minati a voler raggiungere il vostro obiettivo che 
niente e nessuno può rappresentare un considere¬ 
vole ostacolo, ma solo un interessante diversivo. 
Ora avete la vostra occasione, ora potrete dimo¬ 
strare al mondo (o meglio, all'universo intero) che 
siete degni di comandare una nave della 
Federazione, portandola là dove nessun uomo é 
mai giunto prima... Come già detto in precedenti 
articoli, Starfleet Acodemy è un simulatore di volo 
spaziale, con 27 missioni legate tra di loro tramite 
l'ausilio di filmali FMV che intelaieranno una sto¬ 
ria di complotti e politiche interne olla Flotto: intri¬ 
ghi che solo voi potrete sbrogliare, prendendo le 
vostre decisioni e arrivando, in ultima sede, a 


Ecco un esempio dei light sourcing sviluppato dai programmatori di StarHeet Academy 
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tino degli interni delio nave, pregevolmente 
ricostruito... 


E questo invece è uno degli interni di Starfleet, come 
vedete tutto è stato ricreato nei minimi particolari 


pilotare il sogno di tutti i trekker: la U.S.S. 
Enterprise. 

Naturalmente vi chiederete che fine hanno fatto 
Kirk e la sua ciurma, visto che l'Enterprise senza 
equipaggio è un po' come una boccia d'acqua 
senza pesce al suo interno (sono un poeta!) (un 
po' fallito comunque NDCarlo). Non temete, nel 
gioco saranno presenti Kirk, Checkov e Sulu: 
saranno i vostri istruttori, saranno severissimi, 
saranno coloro che odierete più di tutti all'interno 
della Federazione, ma che vi sapranno premiare 
se assolverete ad hoc a tutti gli incarichi che vi 
affideranno. 

All'inizio del gioco vi sarà presentato tutto il 
vostro equipaggio, descritto da voi stessi, in 
prima persona; poi^i siete voi, tale Forrester (se 
non ricordo male...)7fil classico figaccione ameri¬ 
cano con sorriso "Durbans" e faccia da schiaffi 
(avete presente Sberla, quello dell'A-team? Ecco, 
ci siamo!). Come già detto le missioni da affronta¬ 
re saranno 27, quello che non sapete e che il 
gioco, a seconda delle vostre scelte, potrà conclu¬ 
dersi in tre modi completamente differenti, non 
chiedetemi come, perché nonostante la mia insi¬ 
stenza non sono riuscito ancora a scoprire bene il 
tipo di scelte che vi si pareranno dinnanzi. 
Parlando di dati concreti, potrete controllare tutti i 
singoli sistemi della vostra nave (potrete sceglierla 
tra quattro classi diverse: Oberth, 

Miranda, Constitutien e la quarta, 



POTREBBE ESSERE 
UN SUCCESSO SE 

X Nessuno aveva mai pensalo a 
realizzare un simulatore del genere 
ambientato nell’universo di Star Trek. 

X Se l'amaro in bocca lasciato da Generalions 
della Microprose verrà colmato do questo 
titolo. 

X Se graficamente sarà impressionante lanche 
se non si parlo per ora di un supporto per 
3Dfx). 

X Se l'interfaccia di gioco riprodurrà 
fedelmente tutti i sistemi della nave e non solo 
il sistema di navigazione e quello di 
puntamento. 


O UN FLOP SE 

X Bisognerà fare un lavoro notevole per 
rendere appetibile il titolo anche ai non 
appassionati di Kirk & Co. 


scusatemi, ma non me la ricordo proprio) in 
maniera apparentemente facile e immediata, 
accedendo alle varie funzioni con un semplice clic 
sulla console apposita: è possibile scegliere la 
destinazione tramite una mappa stellare tridimen¬ 
sionale, cambiare lo stato di allerta dell'eauipag- 
gio (e vi assicuro che è veramente da sballo clic¬ 
care su un pulsante e sentire la famosa sirena, 
sentire che gli scudi si alzano ecc.), o persino 
puntare e mirare ogni singola parte di un vascel¬ 
lo nemico (scegliendo al contempo se optare per 
disabilitare o distruggere il vostro avversario). 
Volete immobilizzarlo? Puntate ai motori. Volete 
renderlo inerme? le armi sono il punto giusto 
dove colpire. Volete ucciderne tutto l'equipaggio 
facendolo implorare di risparmiarvi? Allora il 
sistema di supporto vitale è senz'altro la scelta 
migliore. Se poi volete evitare che i sudicioni che 
hanno osato sfidarvi ascoltino l'autoradio, anche 
il sistema di comunicazione potrebbe essere 
preda dei vostri attocchi... 

A seconda della missione che dovrete affrontare 


che alcuni dei task da affrontare saranno di 
carattere diplomatico, non ci troviamo quindi di 
fronte solo a un simulatore alla "Wing 
Commander" (sebbene vi assicuro che è molto 
diverso pilotare un caccia spaziale da un astrona¬ 
ve federale da 400 persone!), ma a un qualcosa 
di decisamente meno asettico. 

Tutte le locazioni interne delle singole navi sono 
state ricreate alla perfezione e renderizzate; la 
versione che ho provato era naturalmente ancora 
piena di bug, ma, comunque, è già possibile capi¬ 
re le potenzialità di questo nuovo titolo 
dell'lnterplay. Per cià che concerne i vostri avver¬ 
sari, beh, sono sempre i soliti Klingonacci da stra¬ 
pazzo accompagnati da viscidi Romulanacci che 
piloteranno un totale di 30 diverse navi. Un bel 
numerino, non c'è che dire! 

Per ciò che riguarda i dettagli di carattere tecnico 
pare che il gioco supporterà solo l'alta risoluzio¬ 
ne, sfruttando anche una routine proprietaria di 
light sourcing: dalle foto dovreste farvi un'idea 
del suo funzionamento; io ne sono rimasto molto 


vi verrà data la possibilità di scegliere il tipo di 
vascello da utilizzare, che determinerà in via indi¬ 
retta anche il grado di difficoltà della missione in 


contento, ma la recensione, comunque, sarà l'ulti¬ 
mo banco di prova... Non ci resta che attendere, 
ma continuo a pensare, in cuor mio, che questo 


sé. Non esiste un percorso predefinito; potrete gioco sarà un vero e proprio evento quando verrà 
decidere di andare dove volete, ignorando gli rilasciato, 
ordini dei vostri superiori (che vi ricordo essere 
Kirk, Sulu e Checkov), rispondendone successiva¬ 
mente, magari venendo bocciati... Sembra poi 


Abbiamo finito 








X Lo programmazione sarà approssimativa e 
concluso in fretta per rilasciare il gioco il più in 
fretto possibile. 

X H gioco verrà infarcito in maniera nauseante 
da filmali non interattivi e troppo lunghi 
X Non avremo un controllo tangibile 
sull'evolversi della trama 


In teoria sì, in pratica no, purtroppo lo spazio è finito, ma prima di lasciarvi vorrei aggiornarvi 
velocemente sul fatto che Fallout procede benissimo e, da quanto abbiamo potuto vedere, ci sono 
ottime premesse per un potenziale hit Si parla di un gioco di ruolo basato su GURPS, con 15 aree 
diverse completamente esplorabili e 50 enigmi per ognuna di esse, un sacco di violenza e ammenicoli 
vari. Prossimamente un succoso work in progress Ultima notizia prima di lasciarvi: nel 1998 uscirà 
Star Trek 4, Secret of Vulcan Fury, ho visto ancora poco, ma quel che c'è è fatto dannatamente bene. . 
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£ Cosa potrebbe esserti di Meglio di un sogno bagnato 

(ni«nt* malizia a doppi «oasi, par favor»)? Forca una balia gara 

° con dei motoscafi? 


L | estate sta per arrivare, l'aria di vacanze si 
inizia quasi a respirare. Tanti sono gli indi¬ 
zi: belle giornate di sole con temperature 
oltre i trenta gradi, gruppi di persone con in 
mano opuscoli delle agenzie di viaggio, la radio 
che emana note di futuri successi e i parchi 
acquatici prossimi all'apertura- lo ho sempre 
associato Testate al mare e, viceversa, in monta¬ 


gna ci si va d'inverno a sciore; logicamente c'è 
sempre qualche eccezione. Uno dei pregi del 
mare, oltre a essere salato, rinfrescante e non 
molto pulito, è quello di essere navigabile da 
diversi tipi di natanti. Mi voglio, però, soffermare 
sui motoscafi fuoribordo, indiscussi protagonisti 
del videogioco che sto per presentarvi. 
Scordatevi di indossare il vostro costume da 


bagno che avete appena comprato e di stendervi 
sul pianale di prua a prendere il sole; dovrete, 
invece, procurarvi uno bella tuta da competizio¬ 
ne, un casco, un paio di guanti e un giubbotto 
salvagente, la perfetta tenuta da gara di un pilota 
di motoscafi. Si preannuncio quindi l'arrivo di un 
nuovo genere di giochi su PC, un'interessante 
variante sul popolare genere dei racing game. 
Power Boat vi mette a disposizione nove tracciati, 
situati in altrettante zone mondiali come 
l'Amazzonia incontaminala (ormai non proprio, 
purtroppo) o l'Inghilterra rurale. Non pensate che 
questi siano semplici e lineari: salti, correnti 
avverse, rocce emerse, ponti e ostacoli di ogni 
genere e forma sono all'ordine del giorno; per 
non parlare delle variabili condizioni atmosferi¬ 
che. Il contorno di ciascun percorso di gara (quin¬ 
di tutto ciò che non è acqua, boe o imbarcazioni) 
riflette quelle che sono le reali caratteristiche delle 
locazioni. Per esempio, gareggiando in 
Giappone, in uno specchio d'acqua ai piedi del 
Monte Fuji, potete osservare gli alti e tecnologica¬ 
mente avanzoli grattacieli e le tipiche costruzioni 
orientali, così come l'incredibile numero di luci 
colorate che si accendono come per magia 
durante le corse notturne. Mentre, per esempio, a 
Montecarlo, dove ci si dò battaglia nelle vicinan¬ 
ze del porto, solo ed esclusivamente nel giorno 
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Il cielo Inglese è assolutamente Inconfondibile, cupo e 
nebbioso in ogni perìodo dell'anno. 


Lo sketch della mappa del circuito di Monaco, come potete vedere è molto 
dettagliata. 


del Gran Premio di Formula Uno, nei tratti più vicini alla costa, saranno per 
fellamente visibili le monoposto che, sfrecciando, partecipano alla corsa 
Come accennato prima, non monca l'implementazione delle diverse condi 
zioni meteorologiche, quindi in Inghilterra potrebbe essere facile dover fron 
teggiare nebbia e pioggio, in Russia ghiaccio e neve, a New York tempo 
variabile e in Amazzonia un bel sole caldo e splendente, l'attenzione quasi 
maniacale per i dettagli, è stata mantenuta anche nella realizzazione del 
modello fisico di comportamento dei notanti e delle acque, nei limiti del pos- 


I! verme ritorna più cattivo che mai 


Una tipica espressione del verme 
dopo essere stato colpito, come 
potete vedere è interamente 
poligonale 


bene 


Certo che Jim è proprio buffo, 
quando poi fa lo faccia cattiva 


I fanatici dei platform aprano 
> orecchie: il verme sta per tornare, più 
stupido che mai. Seguendo le nuove tendenze, 
apparirò in una nuova veste grafica, totalmente 

tridimensionale 

Questa volta, però, non saranno gli Shiny a 


dargli vita lil gruppo di programmatori che ho 
creato i primi due episodil, ma lo VIS Interactive, 
illustri sconosciuti nella nostra sconfinala 
cultura II nostro molliccio eroe dovrà affrontare 
5 mondi pieni di insidie e mostriciattoli di varia 
natura Come nei primi due episodi. Jim 
incontrerà i malvagi Psycrow, Evil thè Cat e 
Numero 4. più altri nuovi come l'Elite dei Bovini 
Speciali Inient'altro che mucche pozzel, Rabid 
(un coniglio zarro: gira sempre su uno scooter! 
e i Disco Zombies Izombie in discoteca? Si. 
come Karim ..). 

Ogni mondo sarà costituito da cinque o sei 
livelli e Tambientazione rappresenterà un 
particolare momento della vita di Jim; 
naturalmente la vena comica costituirà uno dei 
capisaldi di questa nuovo avventuro, 
proponendo esilaranti situazioni. Chiunque 
obbia giocato i primi due episodi sarà 
sicuramente interessato a questo terzo 
episodio, resta solo da vedere il risultato finale: 
riusciranno i programmatori a realizzare un 
motore tridimensionale adeguato? 

Earthworm Jim 3d è quindi pronto a 
rivoluzionare il concetto di platform sui nostri PC 
entro la fine dell'anno, quindi restate collegati 
per conoscere tutte le notizie al riguardo. 


sibile 
si avranno 
reazioni simili a quelle 
reali. Non pensate, 
però, che Power Boat 
sia una simulazione, è 
un arcade vero e pro¬ 
prio, magari un po' più 
raffinato rispetto ad 
altri. Come potete vede¬ 
re dalle foto, la grafico 
è molto curato, in alta 
definizione, pieno di 
colori e dettagliatissi¬ 
ma, con effetti di tra¬ 
sparenza, ombre e 
riflessi presumibilmente 
gestibili da schede 3D 
(purtroppo nella press 
release non c'è nessun riferimento alla configurazione necessaria, quindi 
dovete fidarvi delle mie impressioni). Mi piacerebbe poter vedere almeno 
qualche immagine in movimento, giusto per sapere se attenderne con ansia 
l'uscita oppure no, o se il motore tridimensionale è all'altezza delle ultime 
produzioni mondiali e in grado di mantenere le numerose promesse. Power 
Boat è azione pura, scordatevi messe a punto e potenziamenti di ogni gene¬ 
re, dovrete limitarvi a scegliere il vostro natante preferito in base alle presta¬ 
zioni e al colore, dimenticandovi qualsiasi cosa possa distogliere l'attenzio¬ 
ne dalla velocità e dalle acrobazie garantite dalla particolare superficie. 
Imparerete, infatti, a fare a meno dei freni perché non esistono, vi abituerete 
al diverso metodo di guida quando, convinti di riuscire a curvare in tempo, 
vi ritroverete seduti ai tavolini del bar della spiaggia, le modalità di gioco 
sono in lutto tre. La prima è l'onnipresente Championship, dove il vostro 
obiettivo sarà quello di disputare le prime tre gare e ottenere risultati in 
grado di garantirvi l'iscrizione alle successive corse 
della stagione. Poi viene lo Slalom, forse l'opzione 
più divertente: una serie di boe disseminate lungo 
il percorso selezionato metteranno alla prova voi 
e il vostro mezzo, obbligandovi a fare uso di tutte 
le vostre capacità. L'ultima modalità di gioco è 
Arcade; scegliendo quest'ultimo, i percorsi rivele¬ 
ranno scorciatoie e salti che fino a prima non 
conoscevate neanche, semplicemente perché non 
ammessi. Arrivale tra i primi e potrete affrontare 
il circuito successivo. Non mancherà poi il sup¬ 
porto per il multiplayer via modem, rete locale, 
collegamento seriole, o via Internet, per la gioia 
di un sempre più largo numero di "Network 
Friendly". Non so voi, ma io ho già l'acquolina 
in bocca, ho aspettato per anni un gioco del 
genere, speriamo che sia anche divertente e gio¬ 
carle. Quando? Entro la fine del 
1997. 


PERCHE' POTREBBE ESSERE UN 
SUCCESSO 

X Non esistono giochi del 
genere per PC 
X La grafica sembra essere di notevole qualità 
X Se sarà divertente 

PERCHE' POTREBBE NON ESSERE UN 
SUCCESSO 

X Potrebbe essere noioso 
X Se il motore grafico non sarà in grado di 
trasmettere la sensazione di velocità. 

X Potrebbe perdersi tra i numerosi rocing 
game dell'ultimo periodo 


i wet dream! 
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■**- solido AssunntnT 


Ecco la nuova schermata per la selezione delle 
squadre e la loro organizzazione. 


Che ve ne pare di questo tizio bluastro? Peccato che 
nel gioco risulti meno dettagliato. 


| Un nuovo alieno. In redazione abbiamo anche un 
pupazzetto che lo raffigura (naturalmente se lo è 
babbato il BDM!). 


i E' il momento 


ì dell'apocalisse... 

< # Operativi X-Cain sparsi per tutto il mondo 

- preparatevi a tornare alla base , ... 

° e a imbracciare le armi: abbiamo un problema! 



finire mai, aveva sempre un asso nella manica, 
quando mi aspettavo di avere ormai visto tutto 
quello che c'era da vedere ecco spuntare 
un nuovo tipo di missione, una nuova ambienta¬ 
zione subacquea o un'ennesima creatura scono¬ 
sciuta. 

Oltre a questo e al superbo sistema di combatti¬ 
mento a squadre c'era da preoccuparsi della 
gestione economica delle basi e delle risorse. I 
compiti da svolgere erano tali e tanti da tenere 
indaffarati per mesi e mesi. L'aspetto datato 


della grafica (vi ricordo che TFTD ha ormai qual¬ 
che annetto e si avvaleva unicamente della VGA) 
non mi ha impedito di godere degli splendidi 
dettagli e di tutte le caratteristiche che il gioco 
racchiudeva in sé, non ultima una giocabilità 
eccellente e un sistema di controllo essenziale ed 
efficace. 

Fu tale il mio entusiasmo che mi precipitai sul 
capitolo precedente: UFO Enemy Unknown, solo 
per constatare che la Microprose aveva, molto 
intelligentemente, conservato in TFTD tutte le 
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M i aspetto mollo da questo gioco, lo atten¬ 
do con ansia da troppo tempo. Reputo 
"Terror from thè deep", il predecessore di 
auesto nuovo capitolo della sago X-Com, uno 
dei migliori giochi per PC che abbia mai prova¬ 
to: aveva tutto quel che un appassionato di stra¬ 
tegia poteva desiderare. 

Fio passato giorni e giorni dibattendomi nella 
ricerca di artefatti alieni sui fondali marini e 
combattendo contro nemici subdoli sempre in 
agguato e sempre pericolosi. TFTD sembrava non 




Megalopoli vista dall'esterno, uhm... non sembra un posto tranquillo per vivere. 


Qui potete vedere una fase critica di un ossario dei nostri operativi. 
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Da qui potete equipaggiare i vostri uomini. Non à motto diversa da TFTD, I solo più 




beltà. 


Qui un tipico esempio di esplosione dannosa; dannosa per noi naturalmente. 



Ed ecco una creatura piccola e arancione... inutile dire 
che oltre a fare schifo cercherà anche di farvi male. 



I nuovi mezzi oerei sembrano interessanti e ben 
armati, e poi sono rossi. 


caratteristiche vincenti del primo gioco limitando¬ 
si a "limare" un po' la grafica e ad aggiungere 
nuove armi e artefatti cambiando l'ombientazio- 
ne delle missioni da terrestri a sottomarine. 

Con dei simili precedenti (UFO divenne un gran¬ 
de e inaspettato successo all'epoca del suo rila¬ 
scio) era lecito aspettarsi un prodotto di altissima 
qualità e dalla longevità praticamente infinita. 
Riusciranno i programmatori di Apocalypse o 
mantenere le aspettative? Vediamolo insieme. 

La prima impressione che ho ricavato provando il 
gioco è che alla Microprose abbiano pensato di 
non ripetersi, quindi il passaggio da TFTD ad 
Apocalypse non sembra essere cosi rapido e 


indolore. Questo si traduce in una impostazione 
completamente diversa dell'interfaccia e, soprat¬ 
tutto, in un deciso restyle della veste grafica. 
Tutto quello che appare sullo schermo è ora in 
alla risoluzione e questa dovrebbe essere una 
buona notizia visto che ai precedenti giochi X- 
Com sarebbe bastata una buona SVGA per tor¬ 
nare al passo con i tempi. 

In qualche modo però la nuova grafica lascia 
perplessi, non tanto perché non sia pulita ed effi¬ 
cace, quanto per una certa mancanza di atmo¬ 
sfera (comunque questa è solo un'impressione 
basata su un demo per niente definitivo). 

E così, se le schermate di presentazione degli 
armamenti risultano davvero splendide, nasce 
qualche perplessità nei confronti della grafico in¬ 
game: l'aspetto è nitido... molto nitido... pure 
troppo! 

Se gli scenari delle missioni subacquee appariva¬ 
no così "evocativi" malgrado la VGA qui ci tro¬ 
viamo di fronte a qualcosa di tecnicamente supe¬ 
riore, ma dal feeling forse un po' troppo "asetti¬ 
co" (provate a immaginarvi, così giusto per 
avere un'idea, uno sorta di ambientazione alla 
"Crusader: no remorse" con qualche dettaglio in 
meno). 

L'interfaccia è stata totalmente rinnovata, ma in 
linea di massima presenta gli stessi comandi 
delle precedenti, con le varie icone per i movi¬ 
menti degli operativi X-Com e la gestione delle 
unità di tempo Sono sfate aggiunte, inoltre, delle 
nuove modalità di movimento; ora i nostri agenti 
potranno strisciare e correre. 

Queste opzioni dovrebbero favorire un'imposta 
zione più tattica dei combattimenti, sarà vitale 
che i nostri operativi sfruttino al massimo l'am¬ 
biente circostante e ogni possibile riparo che 
questo può offrire al fine di sottrarsi al fuoco 
alieno. 

Sempre a proposito del sistema di controllo 
posso dirvi fin d'ora che ci saranno significative 
migliorie riguardanti il controllo e il movimento 
della nostra squadra. Anzitutto c'è da notare 
come il numero di agenti che potremo avere 
sotto il nostro controllo in ogni missione è stato 
aumentato dagli 8 - 10 di TFTD a un massimo di 
36 che possono venire suddivisi in 6 squadre. 
Per meglio gestire questa abbondanza ecco allo¬ 
ra delle nuove opzioni che ci vengono in aiuto. 
Sarà possibile muovere più agenti contempora¬ 
neamente, questi avanzeranno mantenendo la 
formazione che potrà essere a ventaglio oppure 


in colonna; inoltre si potrà decidere il tipo di 
approccio alla missione che i nostri uomini 
dovranno tenere secondo il tipo di situazione: 
scegliendo il modo ''safe" l'avanzamento e la 
perlustrazione della mappa saranno eseguiti con 
cautela e sfruttando ogni riparo, optando per la 
modalità "aggressiva" i nostri agenti avanzeran¬ 
no impavidamente verso il nemico. 

La differenza sarà molto più tangibile nel corso 
del turno di gioco alieno, in occasione del cosid¬ 
detto "fuoco di opportunità", in base al tipo di 
approccio che avremo scelto, infatti, i nostri 
uomini reagiranno al tiro nemico mettendosi al 
riparo autonomamente o rispondendo al fuoco. 
Questa caratteristica sembra molto interessante 
descritta a parole, in realtà all'atto pratico sem¬ 
bra tradursi in una sorta di movimento indipen¬ 
dente delle unità che esula dal nostro controllo; 
può capitare che l'unità presa di mira si rifugi in 
qualche zona quando noi invece ne avremmo 
preferita qualche altra. 

Si tratta comunque di movimenti con un raggio 
d'azione piuttosto limitato e, in generale, non 
accade che le unità vadano a cercare riparo in 
qualche vicolo cieco. 

Nel corso di una partita ho potuto notare come, 
in uno scontro a fuoco piuttosto violento contro 
gli alieni, uno dei miei operativi abbia poco 
coraggiosamente aperto la porta alle sue spalle 
uscendo dalla stanza per nascondersi dietro un 
angolo. 

Il fatto di scappare piuttosto che affrontare la 
missione a viso aperto potrebbe anche rivelarsi 
piuttosto efficace dato il notevole aumento, a mio 
parere, della difficoltà del gioco; a questo propo¬ 
sito, in caso di fuga, non sarà più necessario far 
tornare i nostri agenti verso i! Triton (il mezzo 
subacqueo che portava i nostri uomini sul luogo 
delle operazioni, per chi non conoscesse TFTD) 
per tentare di salvare il salvabile, ma sarà possi¬ 
bile utilizzare delle vie di uscita posizionate in 
vari punti della mappa per permettere a un 
nostro soldato (magari ferito o malridotto) di 
abbandonare la missione. 

Per quel che ho potuto vedere inoltre, sempre a 
proposito di difficoltà, sembra che gli alieni 
siano molto più forti e molto più resistenti ai 
nostri attacchi. 

Non mi è capitato di incontrare un alieno simile 
agli Aquatoid, di quelli che vanno giù anche con 
un colpo solo se ben piazzato, la resistenza si 
avvicina di più a quello dei Lobster Men o dei 


31 













BASÉS 


IK6AP01 AUTODAnnon 


La qualità grafica delle schermate raffiguranti le armi è altissima. 


Ecco come potrete costruire ed organizzare le nuovi bori X-com. 
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PERCHE' POTREBBE ESSERE UN 
SUCCESSO 

X L'atmosfera sarà mollo 
'immersiva' 

X Le missioni saranno mollo varie 
X Ci saranno un sacco di armi. 


OPPURE ESSERE UN FLOP 

X La grafica sarà troppo asettica. 

X La giocabilità sarà limitata a causo 
dell'interfaccia troppo poco intuitiva. 

X La difficoltà sarà troppo alta 


Tasolh Soldiers, per intenderci, ma le armi a 
nostra disposizione non sembrano, per il momen¬ 
to, all'altezza del nostro compito; uno degli alieni 
che ho incontrato ha resistito a una scarica di 
mitragliatore incassando ben otto colpi prima di 
crollare al suolo! 

Una caratteristica che TFTD e UFO avevano, e 
che qui sembro mancare, è quella di 
poter dare i nomi che si desidera- 


no agli agenti, ma i demo sono sempre inganne¬ 
voli. 

Vi sembrerà un dettaglio di importanza seconda¬ 
ria, ma vi assicuro che niente mi coinvolgeva di 
più che dare il mio nome a uno dei miei aqua- 
nauts e affrontare le missioni con l'effettiva sen¬ 
sazione di "esserci", di affrontare il pericolo e 
guadagnare le relative promozioni (stranamente 
diventavo sempre capitano). 

Al momento questa simpatica caratteristica non 
sembra implementata. 

Quel che è stato invece inserito, e ne avrete già 
sentito parlare se avete leggiucchiato un po' di 
news nei mesi precedenti, è una succosa novità 
nella saga X-Com: il combattimento in reai time. 

Il gioco offre infatti l'opzione di affrontare le 
missioni con il classico sistema a turni o con la 
nuova modalità in tempo reale. Non immagina¬ 
tevi comunque qualcosa nello stile di Red Alert o 
Warcraft2, il sistema adottato è totalmente diver¬ 
so e io sono aui appositamente e amorevolmente 
per spiegarvelo. 

innanzitutto, in caso la scelta cadesse sul reai 
time piuttosto che sui convenzionali turni, non 
avremo più la possibi¬ 
lità di gestire le unità 
di tempo per il fuoco 
di opportunità, in 
quanto i nostri soldati 
provvederanno auto¬ 
nomamente, a secon¬ 
da delle circostanze, a 
fare fuoco sul nemico; 
i comandi relativi a 
queste funzioni ver¬ 
ranno invece sostituiti 
da auattro tasti molto 
simili a quelli di un 
normale videoregistra¬ 
tore: premendo il tasto 
"pausa" l'azione verrà 
congelata e in questo 
modo potremo dare 
gli ordini a tutte le 
nostre unità; con il 
tasto play il gioco pro¬ 
cederà in tempo reale, 
gli uomini si muove- 
ranno eseguendo gli 
ordini che abbiamo 
impartito loro e gli 


Come vi sembra la grafica in game? Siete d'accordo con quello che ho detto? 


alieni agiranno di conseguenza. 

Sono inoltre presenti due comandi supplementari 
che consentono di velocizzare il tutto secondo le 
nostre preferenze. 

A dir la verità la velocità di default appare già 
piuttosto impegnativa sconsigliando, almeno per 
le prime volte, l'utilizzo di ritmi superiori. Se 
avete presente Space Hulk, della Electronic Arts, 
potete farvi un'idea del meccanismo che vi ho 
spiegato; l'unica differenza è che in Space Hulk 
l'azione poteva essere congelata per un tempo 
limitato, mentre in Apocalypse non sembra pre¬ 
sente questa limitazione; avrete tutto il tempo che 
desiderate per pianificare le vostre prossime 
mosse. All'atto pratico questa modalità è risultata 
decisamente interessante. 

Indubbiamente dal seguito di un gioco tanto bla¬ 
sonato ci si attende sempre molto e le aspettative 
sono spesso altissime. 

Comunque è ancora presto per giungere a con¬ 
clusioni e dare giudizi; il gioco completo fornirà 
nuove modalità di gioco come le investigazioni e 
l'interrogazione degli alieni, gli scontri aerei e 
tutta una serie di caratteristiche al momento non 
disponibili tra le quali chissà, qualche ritocco alla 
grafica. Solo allora potremo dare un giudizio 
completo su questo nuovo capitolo della saga X- 
Com. Non ci rimane che attendere fiduciosi, la 
data di rilascio del gioco non è poi così lontana. 
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CD-ROM 


£ 99.900 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 
REQUISITI TECNICI: 

PENTIUM 90 Mhz, 

WINDOWS'" 95, 

LETTORE CD-ROM 4X, 16 Mb RAM,> 

IO Mb DI SPAZIO UBERO SU HD, 
MOUSE, TASTIERA E/O JOYSTICK, 
SCHEDA AUDIO A 16 BIT COMPATIBILE 
CON WINDOWS " 95, SCHEDA SVGA 
640X480 A 32000 COLORI. 


Trek* Generazioni ™'è un gioco d’àzfone 3D che v’immergerà 
in una frenetica avventura interamente basata sul successo cinematografico. 
Ammirerete così la più dettagliata riproduzione 3D del mondo di Star Trek 
mai realizzata finora e vedrete molti spezzoni originali del film. 

Per completare le 12 missioni dovrete superare ostacoli, trovare indizi, 
risolvere dilemmi, collezionare oggetti e... combattere! 

Un folle scienziato di nome Soran cercherà di rientrare nel Nexus, 
il luogo della pace eterna, distruggendo Soli e milioni di vite. 
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Ignition 


Metà 97 


Dos e Windows 95 


Guida 


POTREBBE ESSERE OSANNATO 
PER... 

X Quanto è divertente giocarci. 

X Come sono state curate le 
ambientazioni 

X La velocità e l'intuitività di gioco 


OPPURE IMPALLINATO PER... 

X II controllo della visuale potrebbe stancare, 
a lungo termine 

X I livelli, se non ne verranno aggiunti altri. 

X II duro scontro con i suoi simili. 


i la motrice di un camion non vuol dire 
>lgere un macigno! 


Dovete sai 


Inventore si vergognava 


di invitare fuori a cena Puf fé 

visto che avrebbero dovuto fare sei chilometri a piedi neljfos 

mise al lavoro con la Virgin ed ecco Ifris 

. . .. •• 

■Mbo sembrarvi strano, ma questo gioco e stato nuomente, in base alk 


neomenie, in base alla velocità e in base alla pista, 
onctie dalle fofo potete vedere come ci sia lo pro¬ 
spettiva dall'alto, da dietra e il primo piano, non so, 
però, quanta questo potrà estere gradito, io non 
sono epilettico e non con» il rìschio di diventarlo, 
ma, se giocate sei ore a Ignition, le cose son^Jtepo 
vi trovale bene évipiace, o vi abituate,*!! Inventate 
pazzi. 

Bisogna notare che t oei sette percorsi che (104)0 tu lo 
analizzare, si poteva boxare un po'.di tutto, dalla 
straba sulla scogliera alla pista sulla neve a quella 
che costeggWTOTJn vulcano, "con queste particola¬ 
rità e vacete di piste risulta chiaro come una visoa- 
IjJthe fambia sempre possa essere o un grosso 
, pregio o un disastro: pensate a quelle trasmissioni 


Q pare a piedi da Gargqmelb e da Birba (si chiama 
così anche il cane di Gianluca, ma è solo un caso di 
O omonimia). Ricordate cosq vi di^vo nello scorso 
^ numero di Ignition, se non ve lo ricordate non mi 
u. offendo, fortunatamente ora posso "Seguire questo 
3 prodotto rtella suo successiva fase, sono difatti in 
^ possesso di una versione Beta, per chi non lo sapes¬ 
se, una^fceta è la versione giocabile del prodotte, 
" che resta comunque in fase di sviluppo, quindi 
'•potrebbero Venire aggiunti livelli, vetture e tanto 
0 altre. Cosa si può dire? Certo, il gioco pap è finito, 
Q ma'si delineo chiaramente il suo carattere, si può 
“ dire, per esempio, che non è im simul o !ate di 
“ Sumo, come si può dire che somiglia^STto a 
“■ Micromochines e o Death Rally, jopche se non ci 
sono bonus sul percorso e non ci sono ansi. 0 
^ Premesso tutto questo vediomo di caJm coso ci 


le squarciavano il,Ctelo. I percorsi sono 
trsmcati tra loro, si passa dalle, strade di 
sterrati, alle strade di montagna; l'unica 


televisive dove l'inquadratura (tessa da una leleco- 
meror all'altra e ogni telecamera continua a "joom- 
mare" come unq.pozza, per quanto ve ne possa, 
fregare, a me questo particolarità della visualeV 
risulloto-eomunque molto gradito. 

Un'allrà chicca è l'interazione bellavista con la 
vostra macchina, mi rendiconto che questo frase 
sembra stran».. ora vilfJllt)o. Le piste sono dotate 
di bivi, deviazioni e offre cosine suppliche, come i 


b grande 


e l'impronta grafici che trovo molto carina: i colorì 
sono pastpllo e molto d'atmosfera, mi sette ritrova¬ 
to, a volte, impalco in uno curava o in fondo a un 
burrone, luttdhfcesto solo perché mi ero assorto 
qualche ^econmpad ammirare le ambientazioni, 
cosi particolari e allegre; per tornare al discorso 
delle curve, l'unica cosa che posso dirvi è else mi 
ricordano quelle di Megarace 2. 

Le auto sono molto belline; non pvrete certo a 
disposizione delle forrpula 1, come Gp2 o delle 
super sportive preparate, come Rally Chom- 
pionship, ma deOe caricature minbturhuats di mac¬ 
chine già esistenti, io ho visto l'auto della polizia, 
che premendo il turftt oicendevu il lampeggiante e 


gigante che mi rotola davanti, in un'altra un treno 
che mi attraversa b strada. 

Ma non è finita qui.-..<ie piste hanpq, luffe il nome di 
uno stato, questo mi fa presuppKre c he ce n e siano 
molte altre nette versione .finale, htejPkto alla 
- pista del Canada, devono rimasto molto stupito 
quando, doppiano curva mozSbfbto, è. iniziato il 
brutto, tempo, ma non sdlo b solita pioggerellina, 
c'er» proprio l apo grìgia, l'acqua che vaniva giù e 
















Precetto che il gioco mi è sembrato, molto fluido e 'come vedet® non vi ho paragonato Ignition a Gp2, 
veMté, la grafico permette, per oralaue risoluzioni, è ovvio, che un arcade deve essere paragonato con 

una in 640x480 e l'altra in 800x600, io («giocato un gioco dello stesso tipo e non con un simulatore, 

in quartultima modalità, e non si sognava neanche » fha, anche in un gioco come lanition, si devono con¬ 
di rallentare o scattare, bisogna anelli dire perè servare alcuni parametri (ondamentali della fisica e 

che il computer era un Pentium 200, quindfeon vi della guida automobilistica, 
sagù dire se il giofl^gira Bene onci* jifun compu- Devq, ammettere che non vedo l'ora che esca questo 

ter notatale fino alla vdhione da^nmva. Quello che gioco, sono curioso di vedere le migliore apportate, 

mi incuriqrée èia gioaibi|j|9rmi sembra di guida- H sonoro e soprattutto le nuove piste, con tutti i 

re unaxM^Nma teiecotnandota, le curve sono sec nuovi ostacoli e trabacchetti, se mi riesce proverò 
chef !*derapaiplh ttirva non è fluida, non risulta anche a giocarlo in rete con Gianluca, sempre che- 
nècnche chiara* se perde ardenza il posteriore o la^smetta di parlarmi del suo cane e del suo motori- 

l'anterio», e questo aspetto non me lo sento di no, mentre si pettina per cercare di contenere quei 

additarlo alle minute dimensioni dell'auto: ho gio- capelli cotonati che si ritrova, non che sia camlp, 

cato a Death Rally e anche se le macchine erano anzi, ma si rifiuta sempre di mandarmi i boemi 

più peccale, la guida era più fluida, la macchina si quando glieli chiedo. Per oggi ho finito, arrivederci 


WSnno avuto la possibilità di inserire lei 
^ redazione cijùprfto dovuti accontentare 
che il buon BPM ha fatto girare mentre ci 
mo al computer su cui stavomo gioegndo' 
riton mi ricordo ^nubflomei^eulnflme 
gruppo novità sji» er cag -d^outìjz 


è molto plor 
e base musi- 


titolar e^stava anche molto bene 
calt“Non pensate che io. abbia detto lutto questo- 
per caso! Era solo un tno^o per mettervi a parte di 
un grande segreto... ebbene, sappiate chej»lnh- 
terfoccia c'è la 
' cale come sotto 
L'unico cosa chi 
sta versione 


tssibilhà di 


I0T0?:0/2':.9 2 
ibA'PV.mE0 


Una curva trattteata, in questi casi finire fuori strada è tacitissimo... con ovvie 
conseguenze! 


i! Attraversamento Camion"! 
















un aei sono tornati. 


piu cattivi che mai! 


Trials of thè Olympian Gods è ancora in bella mostra 

su una delle mensole di casa mia, 

— che sia giunta l'ora di fare spazio a qualcosa di nuovo? 


A llora, avete capito di cosa sto parlando? 
Penso di sì, di uno dei videogiocni più belli 
mai pubblicati (e ve lo dice uno che con i 
giochi strategici non va molto d'accordo, a parte 
Red Alert e pochi altri), di Populous. 

I ragazzi della rana toro (a parte Peter 
Molyneaux, visto che ormai se ne andato!) devo¬ 
no aver capito che il desiderio di onnipotenza 
dei video giocatori è assai elevato; per questo 
hanno deciso di realizzare il terzo capitolo della 
serie. Per coloro i quali non avessero troppe 
conoscenze in materia, vi informo che nel secon¬ 
do episodio il vostro lavoro consistevo nell'im- 
personare un semidio (uno dei tanti figli illegitti¬ 
mi di Zeus) desiderosa di elevarsi al rango di 
dio, affrontando lo prova proposta da vostro 
padre. Tutto questo poteva essere possibile scon¬ 
figgendo tutte le divinità avversarie per mezzo di 
aspre battaglie a colpi di poteri soprannaturali 
nei mille (problemi di longevità?) livelli di gioco. 
Non avendo pagine su pagine di spazio, mi con¬ 
viene abbandonare la descrizione del passato 
per illustrarvi le caratteristiche del nuovo pargolo 
in arrivo per lo fine dell'estate e precisamente 
per il 19 settembre di quest'anno (chissà perché 
si sono sbilanciati in auesto modo, rischiano di 
perdere la faccia se dovessero ritardare come 
loro solito...). 

Per immergervi nel mondo di Populous 3, dovete 
trasportarvi con la mente al tempo della nascita 
delle tribù, quando iniziarono ad apparire le 
prime costruzioni, siano esse capanne o stalle. 
Gli uomini iniziarono la loro ricerca tecnologica 
producendo ormi sempre più sofisticate e orga¬ 
nizzando eserciti per combattere le altre tribù. 
Tutto questo nel nome del loro dio, che, natural¬ 
mente, siete voi. 

le loro azioni sono tutte nel vostro interesse e 
sono anche pronti a morire se glielo chiedete, 
l'importante è che voi conserviate un certo cari- 


goffa 


' r 


■■■ 


Un suggestivo tramonto con i cittadini che, ormai 
stanchi, si dirìgono verso casa. 


sma e li sappiate guidare verso la conquista di 
nuovi territori. Scegliere come fare dipende da 
voi: meglio usare la vostra mona per scatenare 
terremoti, eruzioni vulcaniche o tempeste, oppure 
per costruire eserciti avanzati tecnologicamente 
con spie, aerei e bombe potentissime? 

Quello che si ottiene è una specie di Civilization 
in tempo reale, con un engine tridimensionale 
che vi mostra l'azione dal vostro punto di vista 
preferito, un po' come in Syndicale Wars, dato 
che il motore è lo stesso rivisitato, 
le innovazioni sembrano esserci, purtroppo al 
momento non posseggo molte informazioni 
aggiuntive, oltre alla press release e alle quattro 
foto che vedete in queste pagine. Comunque 
dovremmo trovarci davanti a un nuovo capolavo¬ 
ro, capace di tenere incollati al 
monitor diverse schiere di video- 


PERCHE' POTREBBE ESSERE UN 
SUCCESSO 

X Basta che conservi la 
giocabilità e la longevità del 
precedente episodio e non avrà problemi 
X L'engine grafico tridimensionale potrebbe 
aggiungere la profondità che mancava 
X È Populous 


PERCHE' POTREBBE NON ESSERE UN 
SUCCESSO 

X Se non fosse realmente innovativo, ma 
piuttosto una semplice riedizione 
tridimensionale 

X Potrebbe perdere l'immediatezza che l'ha 
reso cosi appassionante 
X E se a me non piacesse sottomettere dei 
poveri abitanti di lande desolate? 



Tutte quelle persone rosse inginocchiate stanno 
adorando quel tipo blu li in piedi; mi sa che c'è 
qualcosa che non va... 



I nostri umili servitori impegnati a moltiplicarsi e a 
renderci omoggio. 


giocatori di ogni età. Tenete d'occhio PC Game 
Parade nei prossimi mesi per saperne di più, e 
chissà che non ci scappi un bella intervista ai 


chissà che non ci scappi un bel 
programmatori... 



Questa foto, oltre a evidenziare un elevato numero di 
particolari, mostra come il motore di Syndkate Wars 
sia stato adattato al meglio. 


Populous: The Third Corning 


19 Settembre 1997 
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Create ancfe voi if vostro mostro. 





USlSttNZJ 

per ottenere un asseta ffagijio 
perfetto, che dia grosse e durature 
soddisfazioni, montare corpi 
macchina garantiti per un anno 
eontf i CD Kom Ltj. o meglio ancora si J 
per tre anni come i Monitor Ltf 


« 

(Di tecnologia.)' 


Per he vostre immaami. per una visione 
, fedele c una definizione di idee e 
^ pensieri ottimale, la risoluzione giusta e 
Sfdjiia da Monitor Itf da ltf. 15. I/. 20 e 
WO pollici, anche multimediali, sempre 
rpf-ìllaiiii nei colori e sempre piacevoli 
^ ■i\da ascoltare 
> A - 
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'ompuier, 


facilmente raijgiuni/ilili i 2àOO K.I \ 
al secondo con il CD-Kom L(f lOX 
max che sviluppa !2S All di memoria 
buffer ■ ad attissima compatibilità 


'kcorne muncmare'paurosamente (e prestazioni ilei vostro 
asselicitando convenientemente porti di Qualità. 


GoldStar 


L'essenziale pei vivere pene. 
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Ora invece controlliamo i mezzi che stanno di sotto e si 
prendono i missili lanciati da quei maledetti 
occelocci... un orrìbile situazione. 


Il pannello sulla destra ci permette di scegliere se i 
nostri uomini devono sparare mentre camminano o 
devono limitarsi a raggiungere ì ponto prestabilito. 


^ olii di voi staranno già pensando all'ar- 

^ ticolo apparso il mese scorso, un WlP di 

~ tre pagine dedicalo a questo titolo, e si 

^ staranno chiedendo come mai anche su questo 
numero dedichiamo altre pagine a questo gioco 

— pur non avendo ancora in mano la versione defi- 

< nitiva. 

j II fatto è che, questa volta, siamo riusciti ad 
avere fra le mani un demo giocabile, e ci sem- 
*■' brava giusto darvi un aggiornamento, farvi 
O sapere le nostre prime impressioni, ben lungi 
*“ dall 'essere definitive, su questo nuovo gioco stra- 
“ tegico. 

“ Per chi si fosse perso l'articolo dell'amico Zolthar 
“ faccio un piccolo ripasso sugli aspetti fondamen- 
“* tali di questo gioco: è un "semplice" clone di Red 
^ Alert, niente ai più, caratterizzato da una realiz- 
" ' zazione tecnica estremamente curata e da parti- 
_ colori algoritmi di intelligenza artificiale, oltre 
X che da una trama abbastanza inutile (i soliti 
yj alieni cattivi che vogliono conquistare la terra e 
_i le sue colonie spaziali). 

^ Lo prima cosa di cui voglio parlarvi è proprio la 
n, realizzazione tecnica, cne, in effetti, mi ha colpi¬ 
to in modo particolare. 

q Devo ammettere che in un gioco di questo tipo 
non avrei mai pensato di trovarmi di fronte a 
cu una grafica curata in questo modo, forse per il 
in fatto che ritengo la realizzazione tecnica un eie- 
co mento secondario in un gioco di strategia, 
-> soprattutto se esso è in tempo reale, come in 
^ questo caso. 

Una grafica troppo curata, infatti, rischierebbe 

— di appesantire troppo la CPU, già abbastanza 
Q impegnata a gestire gli algoritmi di intelligenza 

artificiale, e di rendere un po' troppo lento un 

< gioco che dovrebbe essere caratterizzato da 
et scelte molto veloci, soprattutto nel mezzo di una 
3 battaglia, quando lo schermo è affollato di uomi- 
u ni, nemici ed esplosioni. 

A quanto pare i programmatori della Gametek 
^ hanno pensato cne, per dare un colpo a Red 
Alert, il loro gioco dovesse essere curato partico¬ 
larmente anche sotto questo profilo, e quindi 
ecco che sono saltate fuori delle idee particolar¬ 
mente originali (sempre per un gioco di questo 
genere ovviamente), che indubbiamente meritano 
di essere prese in considerazione. 

Visto che la qualità della grafica è trattata in un 
box a parte, ora vorrei concentrarmi maggior¬ 
mente su altri aspetti, e in particolare sulla strut¬ 
tura di gioco. 

Questa segue quell'ormai classico schema che 
ha fatto la fortuna di Command & Conquer e 
cloni vari: decidete quale tipo di truppe costruire, 
selezionate quelle cne volete muovere e gli dite 
dove recarsi o quale nemico attaccare, agendo 
poi su alcuni parametri come, per esempio, se 
lasciare che il computer provveda ad ammini- 


slrore un plotone caduto in imboscata, oppure 
occuparvi personalmente del tutto. Le truppe, 
però, in questo caso sono molto particolari: non 
si tratta di semplici uomini armati di tutto punto e 
di banali carri armati., qui siamo al comando di 
una società avanzata, e dovremo tenere sotto 
controllo pesanti mezzi lunari, particolarissimi 
droidi e futuristici mezzi volanti, almeno se ci 
schieriamo dalla parte dei terrestri 
Se, infatti, preferiamo prendere le difese degli 


il domili 


Siamo proprio nel bel mezzo di una battaglia , e abbiamo la fortuna di poter attaccare dell'alto, un vantaggio non 
da poco. 
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PERCHE' POTREBBE ESSERE UN SUCCESSO 

X II gioco che darà filo da torcere a Red Alert 
X Estremamente vasto, ricco di mezzi, nemici e scenari. 

X II gioco di strategia maggiormente curato sotto il profilo grafico 


PERCHE' POTREBBE NON ESSERE UN SUCCESSO 

X Un banale clone di RA, magari carino ma senza alcuna innovazione. 
X Noioso nel caso il livello di difficoltà non risulti taralo adeguatamente 
X Troppo arcade e poco curato l'aspetto strategico 


Il punto di forza di DC, come già detto, è la grafica, lontana anni 
luce da quella dei prodotti simili. Viste le scelte interessanti fatte da 
programmatori, ho ritenuto opportuno spiegare in questo box cosa 
differenzia dai suoi simili. Prima di tutto c'è da dire che non esistom 
sprite, tutto quello che vedete sul monitor è composto da poligoni, 
anche il più inutile mostriciattolo. Questa scelta comporta degli eno 
vantaggi: prima di tutto il fatto che ogni personaggio è caratterizza 
da movimenti fluidissimi, dal momento che per realizzare le anima; 
i grafici hanno fatto ricorso a programmi come 3Dstudio o Ughtwai 
dotati di algoritmi di cinematica inversa che permettono di ottenere 
movimenti molto realistici. Per rendersi conto di questo, basta guari 
come strisciano i vermi giganti o come sbattono le ali gli stranissimi 
uccelli... davvero dei tocchi di classe. Inoltre, per ogni personaggio 
presente sullo schermo, il programma dovrà calcolare l'ombra tene 
conto della sorgente di luce principale e delle varie esplosioni prese 
nelle vicinanze, contribuindo indubbiamente ad aumentare il fattor 
realismo, che in un gioco di strategia non guasta mai. Il tutto, inoltri 
stato realizzato in modo da non rallentare mai il gioco, almeno su 
computer di fascia media, facendo si che la frenesia dell'azione noi 
spezzettata a causa della grafica troppo "pesante" da gestire. 


Come vi dicevo, potete vedere solo poco lontano do voi, 
e, esattamente come se vi trovaste in un campo di notte 
con una pJa. non sapete quello che occade attorno 


Gli ottetti di luce sono davvero spettacolari, e riescono 
a rendere bene l'atmosfera di uno battaglia all'ultimo 
sangue_ 


alieni, saremo al comando di stranissimi esseri 
che sono un misto di parti organiche e meccani¬ 
che; dei vermi enormi che sputano proiettili, 
umanoidi deformi, strani uccelli simili a pterodat¬ 
tili... insomma, niente male come fantasia. Il 
bello è che, quando si ferisce un nemico, insieme 
all'esplosione si può vedere il suo sangue che 
esce copioso dalle parti del corpo amputate. 
Certo, non è Carmageddon, però, riesce indub¬ 
biamente a fare il suo effetto. 

Una cosa molto bella è il menu sensibile al conte¬ 
sto: sul lato destro delle foto potete vedere un 
pannello, cui potete scegliere fra numerose 
opzioni (è possioboli fare il gioco, non è possib- 
boli fare il gioco, è impossibboli fare il gioco), e 
ogni volta che il puntatore passa davanti a una 

, di esse, in basso appare una scritta che ci descri- 
ve la funzione di quel comando... utilissimo per 

K*i imparare il gioco senza leggere il manuale trop- 

W p°. a ' 


ica che (i permette di creare armi, 

bòi e delle specie di androidi da utilizzare per un solo scopo, 

distruggere la fazione avversaria per ottenere 

sto è quello che sta alla base di Dark Colony 


L'ultima frase risponde alla domanda che magari 
molli di voi si staranno ponendo: è possibile gio¬ 
care in rete? 

Ovviamente si, anche DC, come tutti i giochi che 
si rispettano, vi permette di sfidare i vostri amici 
in multiplayer. 


Che splendida visione 


La base dei terrestri ricorda molto uno centrale nucleare in rovina .. uno strano 
miscuglio fra tecnologia avonzata e obsoleti meccanismi reduci dall'epoca vittoriana 
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La luce bianca al centro è in realtà un missile sparato contro la nostra faccia... ooops! 


Corridoi oscuri, nemici minacciosi, armi: non vi ricorda qualcosa? 



O 


a 

o 


Immaginatevi Des<ent2, ora immaginatevelo «on una grafica alla MDK: 


fatto? 


Bene quello die vedete è, più o meno, Terradde. 


* 



A lla Eidos non si sono certo seduti sugli allori 
in questi mesi, e dopo lo strepitoso succes¬ 
so di Tomb Roider (e di Lara Croft oserei 
aggiungere) sono tornati immediatamente al lavo¬ 
ro su nuovi progetti: uno di questi è Terracide, 
uno sparotutto arcade dall'impostazione grafica 
veramente notevole che si avvale pienamente del 
supporto delle nuove schede 3D. Per prima cosa 
potremmo dire che la trama è piuttosto... come 
dire... classica. In un ipotetico futuro alcuni esseri 
umani mutati da qualche esperimento non troppo 
riuscito verranno cacciati dalla Terra e confinati 
nello spazio profondo. Dopo un certo numero di 
anni questi sinistri individui, dopo aver stretto 
alleanza con qualche razza sconosciuta, faranno 
ritorno verso il nostro pianeta a bordo di immen¬ 
se navi spaziali da combattimento reclamando 
vendetta. L'unica speranza di salvezza dell'umo- 
nità è nelle mani di un solo individuo. Chi è que¬ 
sto individuo? Ma voi naturalmente! Avrete a 
disposizione un mezzo agile, veloce, armato fino 
ai denti e abbastanza piccolo da potersi infilare 
nelle gigantesche navi e fare piazza pulita. Si 
vocifera sulla presenza di armi di incredibile 
potenza quali fucili gravitazionali, teletrasporti e 
ogni sorta di diavoleria iperlecnologica che 
affiancherà i consueti lanciarazzi o lanciagranate 
(c'è ancora qualcuno di voi che esce di casa 
senza?). L'azione sembra farla da padrona in 
questo titolo; 20 livelli da affrontare divisi per 
sette navi spaziali e zeppi di insidie, trappole, 
hangar cavernosi e corridoi pieni d'acqua. Il 
lavoro di costruzione dei livelli (potete farvene 
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Osservate come U robot nemico vada letteralmente in 
frantumi una volta colpito. 


Ecco come si realizza un gioco: una texture qua, una 
là, semplice no? 


I nemici sono realizzati piuttosto bene, notate come la 
luce si riflette sulle corazze. 


un'idea dando un'occhiaia alle foto qui intorno) 
ho dato vita a giganteschi labirinti esplorabili a 
360° sia all'interno delle navi nemiche che nello 
spazio aperto. Saranno presenti anche particolari 
in movimento come gli ascensori o dei misteriosi 
macchinari sparsi qua e là. Oltre all'esplorazione 
degli ambienti e ai combattimenti frenetici, alla 
Eidos hanno pensato di inserire anche qualche 
elemento di -puzzle-solving, giusto per tenere sve¬ 
glia la mente - oltre chele mani - dei giocatori; 
appare tuttavia subito evidente che l'accento sarà 
posto sull'azione pura e frenetica piuttosto che sui 
puzzle da risolvere. Tutto questo grandioso appa¬ 
ralo distruttivo sarà poi visualizzabile dalla pro¬ 
spettiva classica all'Interno del cockpit della 
vostra piccola astronave oppure, a vostra scelta, 
da una prospettiva esterno in terza persona. Una 
delle caratteristiche principali del gioco sarà il 
supporto multiplayer. Sarà infatti possibile darsi 
battaglio all'interno delle arene in sedici giocato¬ 



la costruzione di un livello del gioco in tutto il suo 
fascino: guardate quanfè grosso! 


Perché potrebbe essere un 
successo 

X Più di venti livelli da affrontare 
e più di venti armi con le quali 
instaurare "pubbliche relazioni' 

X L'opzione per il multiplayer consente a 16 
giocatori di sfidarsi nelle arene in modalità 
death match. 

X La grafica ottimizzata per le nuove schede 
30 sembra assolutamente di prim'ordine. 

Perché potrebbe non essere un successo 

X Le richieste hardware potrebbero rivelarsi 
troppo esose per consentire a tulli di 
apprezzare appieno il prodotto 
X Aldilà dello splendido aspetto grafico non 
sembra esserci molto più che un'altro 
sparatutto 



ri, in sanguinosi deathmatch oppure nella moda¬ 
lità "capture thè flag" dove il gioco di squadra 
sarà fondamentale. Ma quel che salta all’occhio 
(è proprio il caso di dirlo) di questo gioco è il sor¬ 
prendente aspetto grafico. Sviluppato apposita¬ 
mente per il chipset 3Dfx e Rendition Verité, 
Terracide oltre a fare uso di effetti di Bi-linear filte- 
ring si avvale di caratteristiche che sfruttano 
appieno la potenza delle schede 3D che monto- 
noi gli appena citati mostri di potenza (è proprio 
il caso di dirlo). Questo renderà possibile la rea¬ 
lizzazione di suggestivi effetti quali la trasparen¬ 
za delle superfici, l'effetto realistico della nebbia 
e dei curatissimi effetti di light sourcing. L'utilizzo 
di texture animate (superfici d’acqua, pannelli 
elettrici) fornirà un'ulteriore sensazione di reali¬ 
smo e aumenterà il coinvolgimento. La risoluzio¬ 
ne video per i fortunati possessori di computer 
ninja con relativa scheda 3D sarà 640*480 16 
bit a 65000 colori, ma potrà arrivare alla strato- 
sferica 1024*768 (con buona pace del sottoscrit¬ 
to e di molti altri utenti con il portafoglio non trop¬ 
po in salute). I nostri avversari, oltre a venire 
verso di noi animali delle peggiori intenzioni, 
potranno volare, camminare e pattugliare zone 
della mappa. Se poi riuscirete a colpirli con qual¬ 
cuna delle armi in vostro possesso potrete vederli 
andare molto realisticamente in mille pezzi spar¬ 
pagliandosi intorno in un'allegra pioggia di fram¬ 
menti festanti e fumanti, un vero spasso e una 
vera soddisfazione per il nostro spirilo distruttivo. 
Pare anche che i suddetti nemici verranno dotati 
di un'intelligenza artificiale di tutto rispetto; que¬ 
sto dovrebbe impedire loro di gettarsi stupida¬ 
mente contro di voi in un insensato suicidio collet¬ 
tivo. A fare da collegomento ai vari livelli ci 
saranno gli immancabili spezzoni in FMV che 
daranno un senso di continuità a tutto l'avventu¬ 
ra; sembra inoltre prevista una spettacolare 
sequenza introduttiva che ci condurrà all'interno 
del gioco con la giusta carica per affrontare que¬ 
sta nuova guerra in difesa del nostro splendido e 
amato pianeta. Se graficamente il gioco sarà 
dunque ad altissimi livelli è lecito aspettarsi che il 
sonoro non sia da meno, e infatti potremo ascol¬ 
tare in Q Sound gli effetti d'ambiente, le esplosio¬ 
ni e tutto il resto; inoltre le tracce audio forniran¬ 
no lo degna colonna sonora delle nostre missio¬ 
ni. Dopo tutte queste specifiche tecniche che 
avranno già fatto venire l'acquolina in bocca ai 
proprietari di PC all'altezza della situazione è 
utile precisare che il gioco funzionerà comunque 
anche su computer "normali", un po' come è 
avvenuto per il recente POD. Ovviamente molte 
delle sopracilate caratteristiche non saranno 
disponibili e ci si dovrà accontentare di una riso¬ 
luzione video più modesta, ma questo in fondo 
(sebbene non sia molto giusto) potrebbe anche 
non rappresentare un problema grave se il gioco 
riuscirà ad offrire un frame rate accettabile e una 





Notate la bussola nella porte alta della foto; 
indispensabile per orientarsi nei labirinti. 


buona giocabilità. Il gioco girerà unicamente in 
ambiente win95 dato che torà pieno impiego 
delle librerie DirectX, Direct3D e Direct Play. 
Credo di aver detto tutto quello che c'era da dire, 
per ora, su questo Terracide. L'unica considera¬ 
zione che vorrei aggiungere riguarda le schede 
3D: è chiaro che ormai il mercato punta chiara¬ 
mente in questa direzione, ne sono una dimostra¬ 
zione i vari patch di upgrade, messi in circolazio¬ 
ne per i giochi di recente uscita in modo da met¬ 
terli in condizione di supportare la nuova tecnolo¬ 
gia e soprattutto l'aumento dei nuovi titoli già 
pensati per sfruttare le varie schede in commer¬ 
cio. Sarà interessante vedere cosa saremo costret¬ 
ti ad acquistare tra qualche anno per poter veder 
girare dignitosamente qualche gioco sui nostri 
monitor casalinghi. Nel frattempo restiamo in atte¬ 
sa di questo Terracide. A presto la recensione 
completa su queste pagine. 





















Notate George, semicoperto dagli infìssi e la lampada 
che copre parzialmente il tizio in ginocchio. 


Parigi: questa locazione era presente anche nel 
episodio. L'idea di riproporre locazioni già viste non é 
malvagia, perché si crea un filo di continuità. 




Quel brutto cagnaccio ha procurato un mezzo infarto 
al nostro George. Notate l'inventario, le cui icone mi 
sembrano più nitide e definite 


rotta 


j II ritorno 
I della spada 

* Qualcuno intasa Revolution deye aver fatta, _ 

un bel muccKietto ai soldi... 

~ e ha deciso di cavalcare ronda. 


«n ià, perché fino al mese di Oltobre'9ó, 

ur Va quando uscì Broken Sword - The Shadow 
> of thè Templars, i ragazzi del team inglese 

< Revolution erano per lo più sconosciuti al grande 
di pubblico (se si esclude Lure of thè Temptress e 

Beneath of Steel Sky). Ma Broken Sword fu la 
O classica gallina dalle uova d'oro: uno bellissima 
iu avventura in stile classico che aveva nella ottima 
i- realizzazione grafico e nella profondità dei dialo- 
t- ahi e della trama i suoi punti di forza. Una pro- 

< dotto che ha fatto tremare colossi come Sierra e 
J lueosarts perché furono in mollissimi ad indicarla 

come la migliore avventura degli ultimi anni se 
_ non di sempre. 

o Probabilmente quest'ultimo giudizio è esagerato 
ma teniamo conto che Broken Sword è uscito in 

< un momento in cui si sentiva la carenza di ov- 
u venture grafiche classiche: visuale esterne, una 
3 trama interessante, azioni di fare, gli enigmi da 
u risolvere, l'inventario, i dialoghi che aiutano a 

proseguire... 



Come al solito ci siamo ficcati nei guoi: legati ad una 
sedia con un brutto ragno da 4kg vicino ai piedi! Brrr. 


Ed ecco che Broken Sword fu un successo. E allo¬ 
ra? Titolo che vince non si cambia e quindi i 
ragazzi della Revolution hanno deciso di ripro¬ 
varci con un seguito che, vedendo queste imma¬ 
gini, promette bene. 

la storia: il primo capitolo si concludeva con la 
distruzione definitiva della setta dei Templari da 
parte dei due protagonisti, la bella Nico, giorna¬ 
lista francese, e il "nostro" George Stobbard, turi¬ 
sta americano. 

Dopo due anni da questi fatti ritroviamo i nostri 
eroi immischiati in una nuova storia ancora più 
intrigante ed intricala, le indagini li porteranno a 
scoprire i piani criminali di uno polente ed orga- 
nizzalissima banda di malviventi nell'America 
Centrale, a partecipare a una moderna operazio¬ 
ne antidroga, ma anche a riscoprire il potere 
arcano dell'antica civiltà Maia e i misteri medioe¬ 
vali degli Aztechi. Alla Revolution promettono 
inoltre sacrifici umani, baroni drogali a morte e 
tesori rubati. Così come nel primo titolo presente 
e passalo, mogia e mistero si fondono per dare 
vita ad una trama molto varia e, speriamo, inte¬ 
ressante. 

Broken Sword II - The Smoking Mirror, sarà 
molto simile al predecessore In quanto a stile di 
gioco, ma conterrà numerose innovazioni tecni¬ 
che che non mancheranno di far brillare gli occhi 
a tutti gli amanti del primo capitolo. 

Ci saranno ben 4 livelli di parallasse che rende¬ 
ranno l'animazione più realistica (parallasse in 
pillole: immaginate di avere un oggetto in primo 
piano, uno subito dietro, un altro ancora dietro, 
e un quarto sullo sfondo; muoveteli tutti contem¬ 
poraneamente e in sincronia); è migliorato la 
gestione delle ombre e il controllo della traspa¬ 
renza degli oggetti rispetto ai personaggi: ora 
questi si integrano meglio con l'ambiente. Infine 
grazie alla tecnica dell'alpha blending le linee 
che formano i contorni delle figure dei personag¬ 


gi sono più regolari e questo fo sì che tutto ciò 
che si muove sul video si fonda meglio con lo 
sfondo. A questo punto non mi resta che racco¬ 
mandarvi di esaminare con cura i bellissimi 
screenshots e le relative didascalie e darvi appun¬ 
tamento a tra qualche mese, quando senz'altro 
saremo in grado di proporvi una recensione 
approfondita (e probabilmente non solo quella, 
ricordate queste parole! NdBDM). 


Broken Sword II 

The Smoking Mirror 
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PERCHE' POTREBBE ESSERE UN 
SUCCESSO 

X Se saprà bissare la trama e 
l'atmosfera del primo titolo 
X Se sarà longevo più del precedente 

PERCHE' POTREBBE ESSERE UN FLOP 

X Difficoltà troppo bassa 
X Troppa somiglianza col primo titolo senza 
nessun cambiamento 
X Trama semplice o banale 



42 


































'« I » rum I MAI" HI SONO RI GIVI RATI DAI RIMIMI VI TOOPRIETARI 




COSTRUISCI, PIANIFICA, DIFENDVTATTACCA 

IN TEMPO REALE 


TU SEI IL CREATORE 
I E IL GUARDIANO 






Colonial Rebellion 

% 

é azione, strategia, 
astuzia, velocità 
in tempo reale • 

Costruisci e gestisci la tua 
colonia spaziale, affronta rivolte 
tra i cittadini, competizioni tra 
colonie differenti e catastrofi 


naturali in un gioco che 
offre tantissimo spazio 
alla tua creatività 



PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 

REQUISITI TECNICI: 

WINDOWS 95 . 

LETTORE CD-ROM 2X. 
PENTHIUM, 8 Mb DI RAM. 
SVGA 840 X 480 256 COLORI 
SOUNDBLASTER O SCHEDE 
SONORE 100% COMP. WIN.. 
TASTIERA. MOUSE. 



ìtrollo. 



LEADER S.p.A.-VlA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 













Mistico ragazzi 



Guardate che bello l'edifìcio formato dal busto di un 
demone, veramente pauroso. 


Così a prima vista può sembrare una specie di After 
Life belko. 


OPPURE... 

X Talmente fantasioso da essere assurdo e 
ingiocabile 

X Concepito per il multiplayer e trascurata k) 
parte'singolo'. 

X Essere troppo simile a un altro titolo, un clone 
mediocre. 


The Tone Rebellion 


POTREBBE ESSERE... / / L ; 

X Originale, aggiungendo alla 

battaglia col nemico cornane i 

rapporti con le altre Ire tribù. ' 

X Dì impatto grafico moggiore e *'**““■ 
differente sotlo lutti gli espelli dai suoi "simili'. 
X Fornito dì edifici e unità strutturalmente e 
concettualmente diverse dai giochi del genere 


U rge parlare immediatamente di "The 
Tone Rebellion" essendo anche lo scopo 
di questo articolo. Impersonando i panni 
di un grissino armalo di tutto punto, benché un 
poco fragile, dovrete salvare il mondo da un 
enorme tonno mutante impazzito che ha inten¬ 
zione di inscatolare all'olio d'oliva tutto il 
genere umano. 

Se anche solo per un istante avete creduto a 
quello che ho detto poc'anzi, fatemelo sapere 
perché siete le persone giuste a cui proporre 
dei vantaggiosissimi affari. Sinceramente vi 
confesso che la trama del gioco in questione è 
decisamente diversa. In un tempo e in un 
mondo non ben definito viveva una Tribù di 
esseri non umani che, grazie a una particola¬ 
re sostanza, il Tone appunto, si procurava e 
creava tutto quello che voleva. 

Non conoscevano l'odio e l'astio questi simpa¬ 
tici esserini e vivevano solo nei e per il Bene. 
Purtroppo però, le medaglie hanno due facce, 
a una parte illuminata ne corrisponde una 
scura e la pizza bruciacchiata fa schifo; quin¬ 
di non c'è da stupirsi che in quel mondo 
all'apparenza perfetto esistesse anche il male. 
Sotto forma del Leviathan iniziò a proliferare 
nutrendosi di Tone. Facendo due più due 
uguale cinque (viva la matematica!), si accor¬ 
se che annientando la tribù avrebbe avuto la 
sostanza tutta per sé. 

Non riusci nel suo intento, ma la disperse divi¬ 
dendo le terre in molte isole. Da qui in poi 
entrerete in gioco voi. Guidando una delle 
quattro tribù venutasi a creare, tutte diverse tra 
loro per abilità e incantesimi, il vostro compito 
sarà sconfiggere definitivamente la malefica 
divinità. 

Il cammino dovrebbe essere arduo e lungo, a 
cominciare dallo stato decisamente vulnerabile 
della vostro gente e olla cronica scarsità di 


25 WS vxl /f 


A tfiFF a 


Creature ed edifici, sembrano tutti curati 
maniocalmente in ogni più piccolo dettaglio. 


Tone e per finire con le quindici isole che 
dovrete probabilmente colonizzare in concor¬ 
renza anche con gli altri superstiti. Pur essen¬ 
do la struttura di gioco tipica di uno strategico 
in tempo reale, ciò che effettivamente TTR è, 
dovrebbero essere presenti varianti alle con¬ 
suete missioni e relativa condotta di gioco. 
Innanzi tutto a livello puramente tattico i 
doppi "affari esteri" con gli altri tre gruppi 
(anche loro colonizzano e abbisognano di 
Tone) e contro il Leviathan, che da parte sua 
farà di tutto per scacciarvi da ogni nuova e 
vecchia isola. Dovrete, quindi, proseguire con 
la colonizzazione vera e propria ponendo 
difese ed edifici nei territori acquisiti, cercan¬ 
do anche la chiave per la distruzione del 
malefico nemico. Infine, la parte più succosa 
e ampia, cioè le battaglie in tempo reale dove 
i soldati dovrebbero essere sostituiti da strane 
e fantasiose creature e le armi da fuoco da 
incantesimi di ogni genere sempre più 
potenti (che le immagini dovreb- __ 


bero rendere meglio delle parole, mai suffi¬ 
cienti). Persino gli edifici dovrebbero superare 
l'immaginazione dei canonici quattro alla 
volta, uno per ogni tribù, che potranno sfidar¬ 
si in appassionanti partite in multiplayer. 
Attenzione, però, ad accanirsi contro un'altra 
Tribù, perché il Male sarò più forte e sempre 
in agguato, pronto a stroncare i nostri più glo¬ 
riosi sogni di conquista e dominio. 


Se qualcuno vi privasse 

della sostanza che usate per creare ogni cosa, 

non provereste almeno un lieve senso 

di fastidio!? 


Settembre 1997 


Windows 95 


Strategico in reai time 
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nini I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 



COUNTE RSTRIKE 

Ecco il complemento 
ideale al best-seller 
COMMAND & CON- 
OUER RED ALERT. 

Ci sono attività clande¬ 
stine, tecnologie speri¬ 




167-821177 


mentali e tattiche spe¬ 
ciali. 

Ora sei tu a decidere 
l'esito finale del conflit¬ 
to tra gli alleati e i 


CD-ROM 


MANUALE \ 

IN ITALIANO \ 

REQUISITI TECNICI: \ 

WINDOWS 95, \ 

486/66MHZ, \ 

8Mb RAM, \ 

LETTORE CD-ROM 2X, ^ 

SCHEDA SONORA SOUNDBLASTER 
O COMPATIBILE, SVGA, MOUSE. 


LEADER 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZ/ADA SCHIANNO (VA) 
VISITATI IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.lt 
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Klatoo 


Le mitiche parole pronunciate da Ash 

del reparto ferrame 

nel mitico film "L'armata delle Tenebre". 


igri mr scJ^-e jna cc- ma se ripenso o strano in una cittadina che fino a poco tempo 
quei bei moment quando ero ancora prima era tranquilla.. sapere solo cne è sparito 
‘ragazzo soer>?terafo fiducioso ne a vitq e un uomo d* che Bn quello zona [esercito stavo 

*r> e prosoett^e Alture; quando Tunica cosa facendo dei non meg: o precisoti esperimenti. L« 

contava ero riusci'e o racimolare i soHU> cosa più intp-qstante è che qualche tempo 

ssor q raecoq’ie'e le bott g e di vino per addietro Icrstessc base militare che ora stp 

gre jTc sero*b fe dcvres’e vedere come è facendo esperimenti nella zona misteriosa ero 

o orme NdBD,'.% quando ocssovo le serate stato coinvolta ir» uno scandalo riguardo all oq- 

ErdoV'rcn come qje o che ho appena c te cultamento di notizie riguardanti armi nucleari. 

“ Insomma, la trama non è piclto chiara, I unica 
cosa certa è che sta succedendo qualcosa di 
davvero strano, e voi dovete’ mettere insieme le 
poche informazione di cui 9te'e in possesso per 
riuscire a scoprire qualcosa d> più non solo per 
dare uno leggero spinta alla* vostra carriera nvj 
anche per il discorso che'vi facevo prima: il 
fascino della conoscenza fine a se stessa, la 
curiosità intrinseco dell'uomo. 

Arrivati nel lutato non leticate molto a scoprire 


Quettc spettro è davvero molto bello a vedersi, chissà 
se avrà qualcosa di interessante da dirci. 


J e*tc non s^ra carolato più di tanto, oaoro 
cara ofusicc if uro e e espe r ienze alterno- 
9 però, da auende So iniziato a colloborare 
rr questa, : vi?g ber a*u‘o sempre meno tempo 
) oed earè al 1 ^conoscenza fine a se stessa, al 


do Oedicare oM^conOscen ^ 

puro piacere di p-ovore un esperienza nuova 
nei a convinzione di poter maturare attraverso di 
essa. 

Ho imparato cose nuove credo di aver migliora¬ 
to il mio modo di scrivere (adesso esagera 
NdBDM)), ho capito cosa vuoi dire avere delle 
scadenze mi sono reso conto di moltissime pro¬ 
blematiche relative alla pubblicazione di una 
rivista però ho sempre meno tempo di dedicarmi 
a cose curiose magari per alcuni inutili, ma 
indubbiamente affascinanti e allo stesso tempo 
gratificanti se osservate dal mio punto di vista. 
Insomma quello che voglio dire è che mi piace¬ 
rebbe molto avere il tempo e la possibilità di 
indagare su fenomeni strani, fuori dall ordinorio, 
come quello di cui si occupa il protagonista di 
Zombieville gioco annunciato per lo scorso 
autunno ma che come vedete ha subito qualche 
ritardo. 

La storio è molto strana, voi impersonate un 
reporter e dovete scoprire cosa è accaduto di 


B gioco dovrebbe essere pieno di tetri tocchi di 
umorismo, come potete vedere da questa esiloronte 

foto. 


quèlli che non si lasciano impressionare piu di 
tanto dal momento che rimane nei dintorni per 
riuscire a scoprire qualcosa di più. 

Ovviamente i suoi sensi saranno completamente 
tesi alle ricerca di qualsiasi indizio e a ogni 
rumore sospetto il cuore gli salirà in gola, per 
paura che un morto vivente sia sul punto di attac¬ 
carlo. 





Aerata... Ehmmmm 



PERCHE' POTREBBE ESSERE UN ZOOM 
successo rr 

X Ci sarò un giusto * 

bilanciamento fra le situazioni 
umoristiche e quelle 'serie' 

X Se. come promesso dai programmatori, 
bisognerà anche prestare attenzione allo parte 
sonora del gioco per venire a capo degli enigmi 
X Porterà qualcosa di nuovo nel panorama 
delle avventure. 


PERCHE' POTREBBE NON ESSERE UN 
SUCCESSO 

X Ascoltare i dialoghi sarà indispensabile e il 
prodotto non sarà localizzato (o per lo meno 
non verranno messi i sottotìtoli] 

X La trama risulterà qualcosa di già visto. 

X I programmatori non riusciranno a rendere il 
prodotto coinvolgente, non riusciranno a dare la 
sensazione di 'essere dentro', indispensabile 
per questo tipo di giochi. 


Come vedere i personaggi sono motto beri da vedere nonostante non mi sembra 
affatto che siano in 30 


Anche gii effetti di nebbia che potete intravedere sullo sfondo possono aiutore un 
gioco o distaccarsi dola massa 


E qui arriviomo ola prima fondamentole innova¬ 
zione di questo titolo rispetto a tutte le avventure 
che abbiamo visto re la nostra carriera di video- 
giocatori di soiìto per andare avanti bisogna 
osservare attentamente tutte le locazioni visitate 
trova'e gli oggetti necessari per superore i vari 
enigmi qui invece è diverso. 

Cioè dovete sempre girare pe- e locazioni alla 
'-cerca degli e «menti fondamentali per io svolgi¬ 
mento de a trama, ma in più dovete prestare 
moto attenzione ali osoetto sonoro del titolo, dal 
memento che molti degli indizi fondomentoli ver¬ 


ranno proprio de e vostre cosse Pe~sote -erme 
vi aggirate tranquillamente in paese se— -e uno 
strano rumore provenire do dle-o uno pc'ete e 
allora incuriosir niziate a cercare c ndividuare 
la fonte oppure ~erfre camminate su pavi¬ 
mento vi rendete conto che alcune essi scricch.c- 
lano in modo strano sotto vostro peso e dooo 
aver esaminato il tutto scoprite un possoggio 
segreto .. 

Aaesso non prendete queste poro e come vange¬ 
lo. ho solo iootizzoto qua : i pot-eoberc esse'e g i: 
utilizzi di uno simile tecnica da momento C'e 
dalla Psygnosis non mi è arrivato r_ la a più 
riguardo a Questa caro-eristica o "e ai fatto c-e 
sarà moto innovativo. 

Passando ai! aspetto g'afico e rsor'crte 
segnolore che p«- rende'e az'o-e sono state 
ut zzc'e det : e teo-iene cinematografiche pro* : - 
ecmente. a secondo de io pos zone n c. vi "re- 
vote sare'e ripresi do uno diverso -e ecomero 
come accadevo per Alone in —e ù>ar«< o nei a ù 
recente C ; ty of thè Lost Ch Idre- -e-he ae- 
resto sotto questo ospetto non c e -a— ssi—a do 
dire se non che sia fonde sìa personaga : 


dovrebbero esser* in 30 Z qui purtroppo non 
riesco a copi'e se e un errore dei comunicato 
«rampo oppure sono io il tonto infotti, o me do e 
foto se—O'a cne personaggi s : cno sene ce-e- 
*6 in b •'Tiop. 

I cosi sono due o chi ho procedo?© i ^personaggi 
e un vero e proprio mago dei'a mode azione 3D 
oppure c'e un e~cre 

^ ogni coso o giudicore do e ; o*o effetto visi¬ 
vo non e nie^’e mole 

M r monaono oro so 1 © poche centinaio di corot* 
*e* oe' dirvi c*e non dovrete imitarvi semplice* 
mente c risolvere enigmi su enigmi, de momento 
ere o*'e c c vostro moterio ce^eorc e dovrete 
c~c~e ut zzc r e a vostro cogitò di videog’occto- 
ri pe r riuscire c superare c-cu-e sezioni egger- 
"en*e piu orcode 

C^c rr congeco rinnovando il mio corsie : o ad 
cpp r o ; crà' r e sempre e vos're curiosi'© fino o 
ere ne ove'e *emoo e lo oossìc’ : *c . 


Ma avete visto che belo f effetto dei fuoco? Queste 
piccole cose aiutano un prodotto o emergere, perché 
denotano lo curo nei particolari 


Zombieville 
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Luglio 


DOS 


Avventura 
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In un anno succedono tante cose, si conoscono tante persone, 

si visitano luoghi prima sconosciuti, 

si va a ballare in nuove discoteche, si va al mare e in montagna. 

E poi? Beh, ogni tanto, forse, 

se proprio non se ne può fare a meno, 
si contribuisce alla realizzazione di PC Game Parade... 


E proprio vero, da circa un anno, nei ritagli 
di tempo, proprio quando non so cosa 
fare, vado in redazione a vedere se c'è 
qualcosa di nuovo. E proprio vero, il tempo 
passa velocemente e noi manco ce ne accorgia¬ 
mo, mi sembra soltanto ieri il giorno dell'inizio 
della mia avventura con PC Game Parade. So 
benissimo che il numero dell'anniversario era 
quello del mese scorso; tenete presente, però, 
che nel 1996 la rivista di Maggio uscì in edico¬ 
la verso fine mese, che io sto scrivendo questo 
pezzo proprio in coincidenza con l'anniversa¬ 
rio della mia prima recensione di un videogio¬ 
co (qualcuno di voi se lo ricorda? Eh eh, io sì, 
recensii Terranova dei Looking Glass) e che 
sono a mio modo tradizionalista, quindi le 
ricorrenze vanno celebrate nei giorni giusti. 

Mi sembra ieri l'assolato giorno di Maggio 
(proprio come quest'anno...) nel quale il caro 
ADO mi chiese se avessi voluto collaborare con 
la rivista (naturalmente BDM non lo sapeva 
ancora...) e io, accettando al volo, lo seguii nel 
lungo viaggio verso la sperduta redazione. Ora 
ADO sta per tornare a casa dopo un anno di 
naja, e noi siamo ancora qui, con ancora più 
passione, nel tentativo di realizzare la rivista 
più bella del mondo. Poi forse non ci riuscire¬ 
mo, ma questo è un altro discorso... 

Mi rendo conto che quando inizio a ricordare 
degli episodi felici mi dilungo un po’ troppo e 


occupo queste pagine con delle frasi che forse 
avrebbero una collocazione più consona nell'e¬ 
ditoriale (che però è totalmente di competenza 
del BDM), perdonatemi, sono fatto cosi. 

Ok, veniamo allora all'oggetto di questo Work 
In Progress: la Digital Integration e F-16 
Fighting Falcon (No Guls No Glory). Lo prima 
è uno ben nota software house nata nel 1984 
da David Marshall e Rod Swift, conosciuta per 
la qualità dei prodotti pubblicali, principalmen¬ 
te simulatori di volo militari. 

Potete quindi immaginare quanto mi siano sim¬ 
patici questi due tizi, i quali sono le menti alle 
spalle di titoli come Tornado, Apache Longbow 
e Hind. La maggior parte dei loro clienti, è 
sempre stata composta do appassionati di avia¬ 
zione, alla ricerca di modelli di volo ultra-reali¬ 
stici, magari non troppo attenti a meraviglie 
grafiche e a opzioni caratteristiche dei video¬ 
giochi. Con i loro due ultimi prodotti Apache 
Longbow e Hind hanno cercato di coinvolgere 
anche chi normalmente guarda con diffidenza i 
simulatori, realizzando due videogiochi piutto¬ 
sto divertenti e graficamente accettabili pur non 
abbandonando l'efficacia del modello di volo. 
Ora è in arrivo questo F-16 Fighting Falcon 
che, come è facile intuire dal nome, vi pone ai 
comandi del celeberrimo F-16 dell'esercito 
americano, già ampiamente preso in esame da 
altri titoli storici come Falcon della Spectrum 


Holobyte La filosofia di questo titolo seguirà 
quella dei suoi predecessori, e cioè grande 
attenzione per le leggi fisiche, il modello di 
volo e il realismo, a scapito della grafica e 
della giocabilità. Attenzione però, perché alla 
Digital Integration hanno compiuto passi da 
gigante soprattutto in questi due campi e, come 
potete apprendere osservando le foto a corredo 
di queste due pagine, i risultati sono di tutto 
rispetto. Naturalmente per poter valutare la gio¬ 
cabilità e, di conseguenza, poter stabilire il 
range di persone alle quali questo prodotto 
sarà rivolto, dovremo per forza attenderne la 
versione definitiva. 

Ora posso soltanto descrivervelo esteriormente, 
cioè esaminando la "premi e rilascia" (press 
release) e le foto allegate. 

Dunque, dalle prime righe apprendo che chiun¬ 
que potrà prendere in mano il proprio joystick 
e tuffarsi immediatamente al centro dell'azione, 
senza neanche aprire il manuale, sfruttando 



E via, verso nuove avventure! La pista di decollo si 
rimpicciolisce sempre più, ormai bisogna solo pensare 
aglio obiettivi della missione. 



Il Virtual cockpit è assolutamente fantastico; è una fedolo riproduzione di quello Kablam! L'efficace sistema di puntamento deil'F-16 permette di risultare vincitori nella 

originale, con tanto di spie giuste al posto giusto. maggior parte de! duelli aerei. 


































l'opzione "Quick Start Arcade". Se ciò fosse 
veramente riscontrabile, i programmatori si 
meriterebbero una bella nota di merito. La simu¬ 
lazione vi permetterà di volare nei cieli di tre 
zone mondiali ad alto potenziale bellico: 
Corea, Cipro e Israele. Tutti gli scenari saranno 
in alta definizione, completamente ricoperti da 

I- --1 


Come potete vedere, il dettaglio grafico non è 
elevatissimo; però è sufficiente a garantire un certo 
spessore al gioco. 


lexture ricavate da modelli reali (tanto per cam¬ 
biare). Il numero di missioni sarà estremamente 
elevato; ci saranno (per ogni scenario) 20 mis¬ 
sioni di allenamento, 10 missioni singole e 20 
inserite in una campagna. Si arriva cosi a un 
totale di oltre 100 missioni che dovrebbero 
unire una longevità elevata, tenendo anche 
conto delle modalità multiplayer. Il Falcon vir¬ 
tuale comprenderà lutto la strumentazione del 
velivolo da caccia, compresi l'HUD, gli MFD e i 
vari sistemi di puntamento, l'intelligenza artifi¬ 
ciale dei nemici è stata sviluppata in modo che 
questi reagiscano e si comportino di conse¬ 
guenza a seconda delle vostre mosse. Le armi 
disponibili spaziano dai Sidewinder, agli 
AMRAAM, ai Maverick e compagnia bella, 
garantendo una varietà e una distruttività mai 
vista prima(non è mica vero, solo che ci stavo 
bene...). 

Purtroppo, le notizie in mio possesso non sono 
molte, quindi spero di catturarne ancora in 
tempi brevi, perché non vedo l'ora di misurarmi 
in nuovi duelli nei cieli del mondo. La pubblica¬ 
zione di F-16 Fighling Falcon sarà seguita a 
breve da un titolo avente come protagonista un 
aereo russo complementare. I due titoli, sfrut- 


Voto radente su un villaggio del deserto, si può notare la buffa ombra dell'aereo sulla sabbia. 


tondo la tecnologia Virtual permette¬ 

ranno emozionanti duelli in multiplayer con una 
completa e libera scelta di scenari e velivoli. I 
progetti della Digital Integration prevedono lo 
sviluppo di titoli anche per piattaforme quali il 
Macintosh e il PSX di casa Sony. Per questa 
voglia di espansione sono anche stati aperti dei 
nuovi uffici vicino ad Hannover, in Germania e 
lo staff dei programmatori è passato da 20 a 
35 unità. Le premesse per il presente ci sono, 
quelle per il futuro anche; non ci resta che 
aspettare e vedere che cosa combineranno 
negli anni a venire. 


PERCHE' POTREBBE ESSERE UN 
SUCCESSO 

X Se mantiene il realismo 
riscontrato nei precedenti titoli della 
Digital Integration 
X Se la giocabilità e la grafica si attesteranno 
su dei buoni livelli 

X Se il Virtual Battlefield riuscirà a esprimere 
tutto il suo potenziale 


PERCHE' POTREBBE NON ESSERE UN 
SUCCESSO 

X La ricerca del realismo a lutti i costi potrebbe 
tenere lontana una grossa schiera di 
videogiocatori. 

X Se la grafica non fosse all'altezza delle 
recenti produzioni nel campo dei simulatori di 
volo. 

X Se avrà un engine in grado di offrire buone 
prestazioni anche su computer meno potenti. 
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Non credo esista uno di voi (he non ha 

mai sentito nemmeno nominare 

Street Fighter, 

e ciò mi rende molto più semplice il lavoro. 


La situazione del mio acerrimo nemico non è delle 
migliori, naturalmente per la mia abilità. 


Sono estremamente convinto di avergli tatto male, la 
palla di energia colpisce ancoro. 


L | inesauribile (a quanto 
pare) businnes legalo 
al titolo Street Fighter 
ho non do poco tempo 
invaso anche l'Italia. 

Non dico che si è riversa¬ 
to come un fiume in pieno 
sulla nostra penisola, tutta¬ 
via anche se in maniera 
pacala si è ben piantato 
nel Bel Paese 

I più attenti (e gli amanti del 
genere) avranno certamente 
notato come ai videogiochi si sono 
aggiunti fumetti, gadget di vario genere, video- 
cassette e addirittura un film (che ha avuto stra¬ 
namente per protagonista un attore specia¬ 
lizzato in interpretazioni drammatiche 
film molto colti; abituato a dividersi tra i 
più famosi teatri del mondo e i set 
cinematografici). 

Questo nuovo gioco è la prova che il 
fiume non è ancora in secca e dob¬ 
biamo quindi aspettarci tra non 
molto prodotti quali mutande, pia¬ 
strelle e magari anche un profumo fir¬ 
mati Street Fighter. Il mio compilo è 
parlare d'altro, precisamente darvi 
un'idea di cosa sarà mai questo bel gio¬ 
chino convertito dallo Playstation. 

Se conoscete Baku Baku e magari Puzzle 
Bobble allora dovreste sapere quasi tutto anche 
di SPF2T. Lo scelta dello modolità di gioco sarà 
il primo passo da compiere e avrete ben quat¬ 
tro differenti opzioni, dalla modalità Arcade 
allo scontro con tutti i personaggi come nel pic- 
chiaduro. 

Ovviamente, senza over scelto il proprio eroe è 
un po' dura cominciare, quindi a voi la possibi¬ 
lità di "combattere" col vostro omino preferito. 
Se non sbaglio (sbagli, i personaggi vengono 
da Street Fighter Alpha 2 e Vampire Hunter 


NDCarlo) tutti i protagonisti direttamente dal¬ 
l'ultimo capitolo della saga Street Fighter. La 
peculiarità dei personaggi, oltre ai differen¬ 
ti colpi, consiterà nella modalità con cui 
manderanno i cristalli di penalità. Questo 
perché il gioco in questione si basa, come 
i titoli sopracitali, sulle combina¬ 
zioni di cristalli dello stesso 
colore. 

Precisamente questi ultimi 
scenderanno due alla volta, 
in quattro possibili colori diffe¬ 
renti, e sarà compito vostro 
assemblarli e incastrarli nella 
migliore tradizione del Tetris. 

Una specie di spirale roteante 
vi permetterà, se messi 
in contatto diretto, di 
cancellare tutti i cri¬ 
stalli del colore corri¬ 
spondente. 

Se vi sentite dei piccoli inge¬ 
gneri o architetti potrete dilet¬ 
tarvi nel creare enormi rettan¬ 
goli o quadrali con "mattonci- 
ni" uguali; compiendo questa 
operazione i cristalli si com¬ 
patteranno formandone uno più 
grande. 

La sua distru¬ 
zione manderà 
una grande quantità 
di penalità all'avver¬ 
sario, che rimarran¬ 
no quasi inservibili 
per un certo numero 
di "pietre preziose", 
e concedere al vostro 
personaggio, pronto 
al centro dello scher¬ 
mo, di picchiarsi con il 
suo avversario, scaricando 


La scelta del personaggio, immagino che li conosciate 
tutti addirittura meglio di me. 


sul nemico uno dei colpi speciali. 

Le animazioni saranno purtroppo limi¬ 
tate ai fendenti di maggiore entità, 
senza, cioè, lo scambio tra i due 
contendenti di semplici calci e pugni 
per le combinazioni di cristalli in 
piccola quantità 

Basta, non vi dico più nulla altrimen¬ 
ti chi farà la recensione poi mi copia 

lutto. 


POTREBBE ESSERE... 

X Divertente e simpatico, le 
animazioni aggiungono quello 
che in giochi simili mancova. 

X Un "Must" per chi ha giocato i picchioduro 
relativi e ha senso dell'umorismo. 

X Un piccolo diversivo uno volta che i mostri 
sono finiti e i pedoni spetasciali. 


OPPURE... 

X L'incubo peggiore, dopo il Master Mind. per 
tutti i doltonici 

X Stancare dopo relativamente poco tempo, la 
solfa è sempre uguale 

X Schiacciato dai gioconi ‘mostruosi* di cui non 
è necessario vi dica i titoli. 
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Opinione con la bilancia 
Il verdetto finale e inappellabile su 
un videogioco. E’ in questo box che 
l’autore della recensione esprime il 
proprio parere dopo aver analizzato 
tutti i vari aspetti del gioco, il voto 
riassume In percentuale questo giudizio, mentre le barre 
danno informazioni più dettagliate sulla grafica, il sonoro 
e la giocabilità (con una scala da uno a cinque). 

oo 


BRflFICfl: 

J9M9R9: 

BIQCBBILITÀ: 


SCALA OEI PUNTEGGI 
VOTAZIONE GLOBALE: 

PC Game Classico: 95-tOtì. un prodotto che si fregia di 
questa valutazione va assolutamente acquistato, ottimo 
da tutti I punti di vista Non possiede virtualmente nessun 
difetto. CI giocherete di nascosto, chiuderete la nonna 
nello sgabuzzino purché vi lasci stare, salterete la scuola, 
il lavoro 0 tutti e due, mollerete la ragazza (beh. no, 
adesso non esageriamo... è piu probabile che vi molli lei) 
PC Game Garantito: 90-94. ottimo gioco, garantito dalla 
redazione in quanto divertente e realizzato 
magistralmente. Non riesce a diventare un classico, ma 
va comunque tenuto d'occhio per un eventuale acquisto. 
80-89: insomma, non è che un prodotto del genere Sla 
poi cosi brutto, solo che. per un problema particolare o 
per delle scelte discutibili (per esempio una grafica da 
spavento e una giocabilità buona, ma con qualche 
lacuna) non siamo in grado dì garantirne al 100% la 
qualità. Di solito un gioco che prende una valutazione in 
questo Intervallo è consigliato agli appassionati di un 
particolare genere. 

70-79: le cose cominciano a peggiorare, i problemi si 
accumulano e dopo aver caricato il gioco una sensazione 
di sconforto progressivamente s'impadronisce del nostro 
corpo. Poi, visto che avete speso dei soldini cominciate a 
convincervi che poi non state giocando proprio con una 
schifezza. Ma nonostante tutto ammettete che. seppur 
divertente, i diletti ci sono, e si vedono... 

60-69. Ahi, ahi, ahi. Parafrasando una frase del cugino 
dal nostro art director (riferita a ben altro!), siamo su 
livelli di •smanetlabile" Gioco appena sufficiente o film 
Interattivo che d'interattivo possiede solo la scatola (nel 
senso che potete aprirla e chiuderla, romperla, buttarla 
dalla finestra ecc.) 

50-59: Sempre più in basso, la mediocrità s'impadronisce 
del gioco, penetra nella vostra mente e vi ta esclamare 
‘ , machlmel'hafattofare r . Avete presente quando siete 
convinti di aver preso 9 nell'ultimo compito In classe e 
poi scoprite un 6? Ecco, i programmatori provano la 
stessa sensazione con un voto del genere... Solo che poi 
smettono di lavorare nel settore! 

40-49: Quasi Intimo, una sorta di slideshow con due righe 
di codice per far collegare le vane schermate. Simulatori 
di volo con prospettiva errata, cloni di Doom che 
assomigliano a cloni brutti di '.Voli 3D... 

30-39: Infimo, pieno di bug, assenza di playtesting. 
Grafica che non è grafica, sonoro che non è sonoro. Se lo 
conosci lo eviti, se lo conosci non lo compri e risparmi I 
soldini per una serata in discoteca con gli amici o una 
cena con una bella figliola. 

20-29: Siamo proprio bassi, raramente un prodotto 
prende un voto del genere, ma quando avviene la 
software house autrice del titolo dovrebbe vantarsi per 
essere riuscita a tirate fuori una leteccbia simile... 

10-19: La tutta più completa, e quando dico più 
completa, intendo proprio COMPLETA!!! 

0-9: Datelo alle capre come incentivo per concimare I 
campi... 



RECENSIONI 


Ed ecco la “legenda” delle recensioni di PC Game 
Parade. Per garantire il massimo di completezza 
abbiamo aggiunto svariati box “fissi” più alcuni 
variabili a seconda dell’articolo. Qui di seguito 
troverete la descrizione di ogni voce e/o bollino che 
incontrerete nelle prossime pagine. 



Opinione 

aggiuntiva 



Interview 


Non sempre qui in redazione siamo tutti concordi 
sulla valutazione di un gioco (e spesso sono 
botte!). In questo box viene data a un altro 
redattore la possibilità di esprimere le sue 
impressioni personali che. per un motivo o per 
l’altro, sono differenti da quelle del recensore. 


Interview, ovvero in italiano Intervista, è il fiore 
all’occhiello della redazione di PC Game Parade e 
rappresenta l’opinione e le impressioni dei 
programmatori e dei personaggi di primo piano 
delle software house più importanti nel mondo dei 
videogame. 



Zoom In 



Tutto quello che si può aggiungere a una 
recensione viene raccolto nei box “zoom in”. A 
seconda dei casi potremmo parlare delle armi del 
personaggio, dei livelli segreti del gioco, dei cheat 
code, o se preferite del numero di scarpe del 
cattivo di fine livello. “Zoom in”, perché 
approfondire “è meglio che curare"... 


Alternativa 


Salvo casi particolari, è sempre possibile 
ricondurre un gioco a un genere e fare paragoni 
con prodotti più vecchi. 

Nel box vengono valutati altri titoli che, a seconda 
delle circostanze, rappresentano una valida 
alternativa al prodotto recensito. 


Help 


Siete in difficoltà con il gioco che avete appena 
comprato, o volete sapere come superare le prime 
fasi? Questo box è un valido aiuto per affrontare le 
prime situazioni difficili, in modo da iniziare a 
giocare subito e avere tempo di familiarizzare con 
I controlli del gioco. Non è una soluzione, non 
sono dei cheat, ma solo degli aiuti, tecniche e 
strategie per farvi subito entrare nella mentalità 
del prodottoacquistato. Questo box è garanzia del 
fatto che il prodotto è stato testato a fondo. 



E’ inutile che 
acquistiate un 
simulatore di volo con 
grafica 3D in alta risoluzione 
se avete un 286. Per non 
correre rischi dovete ricorrere a 
questo box, che sintetizza 
l’hardware minimo richiesto dal 
gioco e propone la 
configurazione ottimale. 

Le voci, come da bollini sono: 


Pi Funi RAM: indica la quantità minima 
miNim/r l o consigliata per il 

funzionamento del gioco. 


CPU: il 286 o il Pentium Pro? 
Leggete qui per sapere se il 
vostro processore è abbastanza 
potente. 

AUDIO: le schede sonore 
previste e supportate... 

VIDEO: VGA? SVGA o XGA? 
Nessun problema, questo voce 
è fatta apposta! 

CONTROLLI: E’ possibile usare 
il Thrustmaster, il T2, il Joypad 
Gravis a 4 tasti? La risposta è 
qui... 

NOTE: Eventuali commenti 
inerenti alla configurazione 
trovano sotto questa voce la 
loro collocazione ideale. 
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Non avrei mai pensato 

che qualcuno riuscisse 

a creare un 

"simulatore di Van Damme", 

ma come normalmente 


si dice "mai dire mai"... 
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G ià, mai dire mai, effettivamente Perfecl 
Weapon sarebbe potuto essere una sorpre¬ 
sa in un periodo in cui i grossi titoli si 
fanno aspettare, i ritardi vengono confermati 
(tranne Dungeon Keeper ,che sembra sia final¬ 
mente pronto...) e io mi ritrovo, per l'ennesima 
volta, in chiusura numero, con i Daft Punk che pic¬ 
chiano in cuffia e una recensione da scrivere (più 
l'editoriale e altre sei pagine di prodotti 
Interplay). 

Comunque, in virtù del fatto che prima o poi 
dovrò andare a far riposare il mio povero corpici- 
no martoriato, comincerò col dirvi che, se avete 
già giocato con Time Commando (sempre 
dell'Electronic Arts), potete saltare a pié pari (per¬ 
ché dispari risulta più difficile) al commento della 
recensione. 



Perfecl Weapon è infatti essenzialmente un clone 
-vedremo poi come- del già citato titolo sviluppa¬ 
to dalla Delphine. L'inlro dice ben poco, e forse 
questo è un bene, visto che in questa maniera 
non dovrete leggervi la solita pagina piena di 
cavoiate su come sia giusto salvare il mondo 
dalle minacce del solito cattivo eccetera. 

Pensate, un giorno siete campioni di arti marzia¬ 
li, qualche ora dopo appare un tizio verde somi¬ 
gliante a Cadetto jo Air Barone, come lo chiama¬ 
vano quando faceva finto di giocare a basket), vi 
tira una centra in faccia e vi sbatte in un mondo 
completamente sconosciuto. A questo punto, nor¬ 
malmente, una persona con un Ql superiore a 12 
cercherebbe di parlare con il primo individuo che 
trova sul posto. Non è il vostro caso (ma non 
preoccupatevi, neanche quello della nostra segre- 



Una tranvata in faccia che fa subito notare come il 
vostro piccolo ottor ego di Van Damme sia 
decisamente ogile. 


torio, ormai regredita a stato di amoeba evolu- 
tus"), voi menate i pugni. Tecnicamente la recen¬ 
sione potrebbe finire qui. Ma, visto che sono 
sicuro che qualcuno di voi non ricorda Time 
Commando, è opportuna una spiegazione il più 
chiara possibile: la "Perfecl Weapon" del titolo 
siete voi, una macchina do guerra in tutti i sensi, 
potrete utilizzare fantastiliardi di mosse offensive 
contro qualunque cosa che si muova all'interno 
delle fantastiche locazioni di gioco. Il nuovo pro¬ 
dotto della ASC Games, infatti, non si 
riduce a essere un semplice picchia- 
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Pentium 120 



SVGA 640x480 (supporta le DirectX, 
ma non il Direct3D) 

Qualsiasi scheda compatibile con 
Windows 95 (nessun supporto MIDI 
o tracce audio presenti) 


Tastiera 


Non esistono opzioni d'installazione 
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Il combattimento contro più nemici è una regola. 
Drffidmente vi troverete ad affrontare un solo 
avversario. 


In mezzo a due maledetti monaci: l'aurea intorno ai 
miei pugni è una sorta di potenziamento che serve a 
"fare più male" 


duro a tre dimensioni (almeno per ciò che riguar¬ 
do i personaggi e gli oggetti con i auali interagi¬ 
re, il resto sono semplici schermate fissi senza lo 
benché minima animazione): dovrete risolvere 
dei semplici enigmi tra una ginocchiata in faccia 
e una gomitata nel basso ventre, raccogliere 
potenziamenti, oggetti (che consistono principal¬ 
mente in radar che vi mostrano la mappa, attiva¬ 
tori di locazioni apparentemente inaccessibili, 
medi kit, guantoni che aumentano il vostro poten¬ 
ziale di danno, corazze che vi trasformano in 
una sorta di "terminator dei poveri" eccetera 
eccetera) e andare in giro olla ricerco di un'usci¬ 
ta o di indizi riguardanti il posto dove siete e 
cosa ci siete a fare. 

Lo scrolling di Perfect Weapon è molto singolare: 
non esistei L'engine di base, infatti, è molto simile 
a quello di Alone in thè Dark, con i vantaggi 
(pochi) e gli svantaggi (molti a mio parere) del 
caso: ogni locazione è stala realizzata da più 
angolature diverse e, a seconda della posizione 
nella quale vi trovate, l'engine deciderà quale 
sarà la camera migliore. Questo sistema è stato 
già ampiamente collaudato nel corso degli ultimi 
anni, ma i difetti strutturali che erano presenti 
all'inizio sono stati migliorati in ben poche occa¬ 
sioni (volete sapere se qui tutto funziona bene? 
Troppo facile, il commento serve a questo e, visto 
che ora come ora non l'ho ancora scritto, c'è ben 
poco da leggere). Per quanto riguarda, invece, 
tutto il resto, il team di programmatori ha optato 
per l'uso di tanti poligoni che, messi insieme, for¬ 
mano tutti i personaggi e gli oggetti del gioco. 
Affronterete lupi, scimmie, cloni di Dhalsim (quel¬ 
lo di Street Fighter II Turbo Mega Extra Licking 
Safe Edìtion), cuccioli di tigre e uomini leone, 
insomma un poutpourri di tutto l'immaginario di 
cattivoni presenti nei videogiochi. 

Il vostro personaggio ha, come già detto, a dispo¬ 
sizione un campionario di mosse piuttosto vario: 
potrete sferrare un pugno in faccia, un montante. 


una scarica "alla Bruce Lee" o un pugnelto do 
nerd. Per ciò che riguarda le gambe potrete sfer¬ 
rare un calcio laterale potentissimo (ma lento), 
uno "schiaffeggiato" alto, una raffica di calcetti 
alti-medi-bassi o il canonico calcio volante che 
non manca mai. Dopo dieci minuti che stavo gio¬ 
cando, uno dei miei avversari mi ha sollevato e 
sbattuto a terra come una balla di fieno, inutile 
dire come la mia ira sia salila alle stelle. Lui mi 
aveva afferrato e io no! Poi ho scoperto che inve¬ 
ce era possibile realizzare supplex o varianti del 
tipo "ginocchiata sui denti" et similia; il campio¬ 
nario di mosse, quindi, è molto completo. Non vi 
aspettate comunque di non poter interagire (sep¬ 
pur in maniera minima) con i fondali: se infatti 
siete lontanamente dementi come il sottoscritto, vi 
capiterà almeno una volta di mettervi a provare 
le mosse contro un muro. Beh, non fatelo: colpen¬ 
do, infatti, gli elementi del paesaggio che vi cir¬ 
conda la vostra energia calerò. E ciò non è bello. 
Ogni volta che "soccagnerete di mazzate"™ un 
avversario questi rilascerà una pallina che 
dovrebbe essere l'essenza della sua anima, rac¬ 
coglietene il più possibile e riceverete un bonus. 

Il gioco gira solo ed esclusivamente sotto 
Windows 95 in 640x480, non c'è modo di con¬ 
figurare i dettagli, ma in compenso potrete salva¬ 
re quando volete ricevendo delle password a fine 
livello da riutilizzare nel caso vi 
dimentichiate di salvare. Come 


Time Commando (Electronic 
Arts): in due parole la versione 
'abarth' di Perfect Weapon, 
engine cento volte migliore, sprite 
forse un po' più bruttini, ma prodotto 
decisamente più giocabile. 

Ecstalica 2 (Psygnosis): gli enigmi in questo 
gioco sono molto più sviluppati rispetto a quelli 
di Perfect Weapon. la parte dei combatlimenti 
in compenso è meno evoluta, sebbene 
permetta anche l'utilizzo di armi. 


Un campo di forza: per disattivarlo avrete bisogno di 
una specie di chiave. Questi enigmi sono presenti 


X So che sembra una cretinata, 
ma salvate il più possibile.. 

X Le telecamere spesso vi 
trarranno in inganno, cercate di 
trovare una posizione che vi permetta di 
vedere in maniera chiara voi e il vostro lo vostri) 
avversario 

X La mossa più utile in assoluto è la sequenza 
calcio basso-medio-alto Colpisce, infatti, tutti e 
quasi sempre. 

X Quando il nemico rimane un attimo stordito 
cercate di afferrarlo facendogli una presa 
Morirà più in fretta e in maniera spettacolare. 


Quando vi troverete davanti a questa bestia 
cominciate a preoccuparvi, è infatti capace di 
avvelenarvi, e dò non è certo bello. 

finisce un livello? Ma uccidendone il boss e tro¬ 
vando l'uscita, situata quasi sempre nelle vicinan¬ 
ze. Per muovervi nell'universo di Perfect Weapon 
avrete anche a disposizione una mappa richia¬ 
mabile in qualsiasi momento. Ultima cosa: tutti i 
livelli sono inframmezzati da filmati FMV. So che 
non è importante, ma comunque andava detto. 

Per terminare il gioco dovrete completare quadro 
mondi (e altrettanti boss di fine livello), ma ricor¬ 
date che l'albero della vita da solo buoni fcusi- 
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Porco pupazzo, non si possono foro corto coso. L'Elcctronic 
Arts aveva in mano un potenziale vincente e virtualmente 
nossun concorrente degno di noto (soprattutto In questo 
periodo, con fontosti l»oni giochi di corsa che escono fuori 
dal nulla}, ma non é riuscito a sfruttare l'occasione: Perfect 
Weapon, in ogni suo dettaglio, promette, ma non 
mantiene, vuole ma non riesce. Mi aspettavo decisamente 
molto di più da questo titolo: la grafica dei fondali è molto 
bella, atmosferica, anche cupa se vogliamo, ma non si 
amalgoma per niente con il resto degli oggetti presenti a 
video, stona. Sembra di giocare sopra un poster di quelli 
che si comprano all'Autogrill, bellissimi certo, ma piatti 
come una cosa piatta. Questo abbinamento ora presente 
già in Time Commando, ma Tutilizzo comunque di uno 
zoom del fondale c uno moggìoro interazione con osso 
avrebbero amalgamato meglio il tutto. Il sonoro poi è un 
patema: un sempfcce loop che si ripete all'infinito, fastidioso 
al punto tale che ho dovuto togliere il volume per non 
sentirlo. Non riesco o capire, non me ne capacito, non amo 
doro voti bassi oi giochi (non più perlomeno), ma questo 
volta non riesco proprio a salire. Certo le mosse a 
disposizione sono tonto, pregevoli, con animazioni che 
risultano abbastanza fluide; anche i combattimenti sono 
divertenti, ma la telecamera sbaglia troppo spesso la 
visuale: mi ò capitato, infatti, più di una volto, di non vedere 
H mio avversario (o me medesimo] in pieno combattimento, 
trovandomi costretto, quindi, a lanciare colpi alla cieca 
sperando di non morire prematuromento. I coricamenti, 
invece, sono veramente lunghi: dopo che salvate e uscite 
dall'apposito menu, l'hord disk si mette a frullare 
(Moulinex! NDCario) Roba do latte olle ginocchia. 

Certo Perfect Weapon non é proprio do buttare via, 
personalmente mi sono divertito abbastanza, ma pensondo 
a Time Commando, beh, lo cose combiano. Se poi vi 
piacciono anche gli enigmi, passate pure a E estatica 2 che 
bilancia molto meglio I combattimenti con il concept di 
"odventure". Se questi due titoli sono già sul vostro scaffale, 
allora potreste anche farci un pensierino, altrimenti il mio 
modesto consiglio ò di provare il gioco prima di ocqutstorio 
(o, ancoro meglio, farlo comprare a un vostro amico e poi 
provarlo). 


% i 


sporadicamente in quasi tutti i livelli. 
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Un chiaro esempio di cura per i dettagli: possedendo una mosca, vedrete il mondo attraverso i suoi caratteristici 
occhi esagonali... 


Gli Imp saranno la vostra mano esecutrice diretta; qui uno di loro sta scavando la 
roccia per ottenere una nuova stanza del dungeon. 


IlOOeHòU 


t— 


Questo è il cuore del dungeon dot vostro avversario; 
per poter vincere un livello dovrete mandare le vostre 
creature a distruggerla 


uando, un bel po'- di anni fa, un uomo che 
rispondevo al nome di Peter Moulineux 
creò per Amiga e Atari-6T un gioco che 
calava il giocatore nei panni di uno divinità, nes¬ 
suno avrebbe mai osato pensare ct\e,j5er quanto 
1 'tolo~fósse belle e accattivante, si tra"- 


elio semplice punta dell'iceberg e che 
dnnf*à venire, la Bullfroa sarebbe sialo desi 
a lasciare un segno indelebile nello produzione 
di videogiochi per computer. Ormai, da allora, di 
lempo ne è passato veramente tanto e i videogio¬ 
chi per computer hanno subito diverse evoluzioni, 
cambiando,-& volte in meglio, a volte in peggio. 
Tuttavia, la mente di Peter Moulineux è rimasta 
sempre dotata delta stessa' capacitò, ossia, quella 


| Una letale battaglia di supremazia sta avendo luogo; purtroppo questa fasi concitate 
sono estremamente confuse ed d difficile riuscire od avere il controllo su una singola 
creatura. l »— 
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Dovrete ricordarvi di tenere sempre qualche creatura a difesa del cuore del vostro 
dungean, i roid nemici potrebbero cogliervi impreparati. 


Quando il cursore si sposta su di una creatura, prende la fórma della "Hand of Evil' 
Con essa potrete trasportare le creature, oppure punirle, prendendole a schiaffi. 


varejiella pietra cunicoli e stanze, do adibite.goi^ 
a ‘compiti beri specifici.Ta vita alhnterng di un 
dungeon è/tn fotti, mollo più complessa di quanto 
si posscrpensare (almeno sedando lo - 
Bulli Frog) e necessita di una gignjfù 


per hieritS; da quand 
lo, di acqua sotto i j 
parecchia, tanto da 
uno dei titoli 


~di,. partorì re gipchi.unici e geniali, che non aves¬ 
sero nulla in comune con quanto era Stato visto 
fino a quel momento e Dungeon Keeper, il suo 
ultimo prodotto, conferma questo aspettativa. 
l'ideo c he sta alla base di ques to titolo è piuttosto^ ' finalmente, 
— semplice: - per anni i videogiócatori hanno amato possibile vi 
vestire i panni di avventurierhalhnterno di mondi riusciti a Fri 
fantasy. a caccia di tesori e dt mostri da uccidere*- banale, me 
perché, per una volta, non dargli l'ebbrezza di All'inizio d 
pr iore cosa ^lignificò essere doll'altro parte, sólo una st 
cioè di interpretare il possessore del dungepn nel cuore deh 
tentativo di difendersi da questi assalti, di ess ere. im portante 
in pratica,! cattivi? Ebbene, questo è lutfó quello sconfitto 
che troverete in -Oungeon Keeper, ma, per quanto .--polo., di sei 

semplice.àddi- lunque ord 
e di realizzalo- ciare la cc 


a questo titolo fu annuncia- 
>ontj ne è passata davvero 
Tenaere’fJungeon Keeper 
più rimandati e attèsi di tutti i tempi, 
jero^ l'ofa dello verità è giunta ed è 
lere come i geni della Bullfrog siano 


Non esiste una vera e propria 

alternativa a Oungeon Keeper, 

data la sua originalità, ma, se V 

amate questo particolare genere 

strategico, date un occhio anche alle altre due 

più recenti produzioni della Bullfrog. 

Gene Wars (Bultfrog/EA): un geniale 
concentrato di azione e strategia, dove dovrete 
ricercare sempre nuove creaiure per formare il 
vostro 'esercito' e vincere la sfida lanciata da 
uno potente razza aliena, gli Eterei. 

Theme Hospital (Bultfrog/EA): divertente, 
irrispettoso e 'geniale', questo titolo vi vede 
vestire i panni di un amminislratore di un 
ospedale, con tutti i problemi e gli obblighi che 
ne conseguono 


ilmente 


concel 


/Cercate di costruire il vostro : ì-, : 

dungeon in maniera ordinala, yWRf 
facendo sì che le creature trovino 
un ottimo ambiente per lavorare e > -' 

proliferare 

X Per ottenere i risultati migliori, è 

fondamentale dare alle stanze forme regolori, 
tenendo bene a mente anche una possibile 
espansione 

X Non trascurate mai l'estrazione dell'oro, in 
Dungeon Keeper rimanerne privi vi impedirà 
anche di attaccare i vostri avversari 

efficacemente 

X Una volta costruite le stanze fondamentali, 
dedicate un po' di tempo alla pianificazione 
delle difese, impegnando gli Imp nella 
realizzazione di mura rinforzate e 
predisponendo i corridoi per montare le porte. 
X l'allenamento è fondamentale per 
migliorare l'abilità delle vostre creature, ma 
non dimenticate di farle anche lavorare nel 
"campo" che più si addice loro Eviterete di 
creare malcontento 

X Agire e pensare da veri malvagi, ve lo giuro, 
è fondamentale! 


Per assegnare una creatura a lavorare in una particolare stanza, vi basterà prenderla e farcela cadere sopra 
[causando dolore, ovviamente). 
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TERRA CONQUISTATA 

Queste zone sono edificatoli e 
vi permetteranno di spostare 
liberamente le vostre creature. 


STANZA DEL TESORO 

Serve per immagazzinare 
l'oro raccolto dagli Imp. 


LIBRERIA 

Attira gli Stregoni e vi 
serve per studiare nuovi 
incantesimi. 


STANZA DEL LAVORO 

Attira i Troll e serve per 
produrre parte, trappole e 
particolari tipi di stanze. 


TRAPPOLA 

Unefficoce misura 
difensiva contro le 
intrusioni indesiderate 


LEGENDA 

Questa è una piccola guida delle stanze e degli oggetli che 
incontrerete nei primi quattro livelli. Molto altro vi attende, ma 
perché rovinarvi la sorpresa? 

Questi oggetti vi serviranno per difendere il vostro dominio 


Queste sono le stanze che comporranno il dungeon 


Queste costruzioni sono fondamentali per il dungeon 
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PONTE 

'ndovinote un po7 
Vi permette di superare 
indenni i fiumi di lava. 


CUORE DEL DUNGEON 
La struttura fondamentale del 
vostro impero, distrutto questo 
perderete la partita. 


STANZA DI ADDESTRAMENTO 

Qui migliorerete le abilità delle vostre 
creature. In modo da farle combattere 
meglio. Richiede spesa di denaro. 


PORTALE MAGICO 

Una volto conquistato vi 
fornirà l'accesso all'Inferno per 
evocare nuove creature. 


TANA 

È lo spazio abitativo per 
le vostre creature, assicuratevi 
di ampliarlo spesso. 
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I LM TRONIC MI 1 . 


l'incontesìmo di possessione, che vi permette di vivere tramite gli occhi dello creatura 
selezionata, rivelerà la sua funzione solo procedendo nel gioco. 

" 


Nella sala di oddestramento. le vostre creature si alleneranno per i futuri 
combattimenti. Fate attenzione perché questo costa soldi e può non essere gradito 
da tutte le razze. 

e- 


cazion^-gccuiiBU' flcTpdrre ~dei-"Keeper" -{eoi,;, se -- infa tti^ creatole che stanno i BHsBHtfrsnlnmnnfc. tai^rn ani _e fesche, che si ocfftggaJal 
non l'avevate capito). Dovrete, "dunque, trovare un posto aove ripararsi e gllre che avranno inte- da Combattersi tro di loro, oppure non sarà cdnsi- 

piacimenti d'oro da estrarre, che ijjppresen- ressi piÌLe levoti come allenare te loro capacità, gliabtie assegnare uno stregong ,a.^n lavoro 


lana ra gni p mosche, che si odie rno a ta l 

__ dd^combaltersìntl-dhlóro, oppurenon sarà 

| ,^P^P ressi pjù_gJgYaticju _ 

teràTa vostra ' materia priiflcT" per le fulule costru- studiare le mogieT lavorare per produrre oggetti, manuale, a meno che non vogliate metterlo a 

zioni e, subiladopo, una-Compra del tesoro dove ] ^oper sino. godile n el vedere altri esserijorturoti: disagio.'V.i troverete, insomma, o d aff rontare un 

raocogiterto (guardo coso lo-mela preferito degli òvviamente, mdggiore sarò la potenza della numero notevole jdt problemi gestionali, che 

"^venturieri che oreranno entrare nel vostro sol- 'creatura, maggiori saran no le sue richieste ' affondano le loro'rodici nel còbra ne immaginario ™ 
"ferraneo^r^uindi dovrete prendere possesso di crochet n termini di aimènsioni delle stanze, per ; del fa ntg^, Una volto che sarete riusciti q_ coslrui- 

attrolta dai vostri .domini. Una volta che re un dungeon funzionale, dovrete preoccuparvi 

roton di rec eset-intfemoli In Ltungeon queste creature infernali entreranno nei vostri di difenderlo ol meglio; infatti, oltre ai già citati 

Keeper, infatti, non potrete assolutamente creare 'domini," dovrete giu sfa mente provvedere alle laro 

necessità!", in cambiò dèi loro servigi. Dovrete, 
quindi, creare una stanza dove possano trovare 
nutrim ento, uno dove possono riposarsi, assegna- 
' re Tòro un'occupazione (secondo lo loro natura) e 
preoccuparvi aellc loro abitudini e antipatie. Per 
esempio, non potrete far convivere nella "stessa 


HJf I UIIPW. . IUI VJVTIOIC ptUtlUTJlO I UltV.HO I 

_un portale magico che cdlleghi il sotterraneo con esserci 

T più profon di rec ete! -infernali In Dungeon queste 
Keeper infatti, non potrete assolutamente creare 
da voi le creature che -divent eranno gli organi del 
vostro esercitarselo gli Imp'possono essere gene¬ 
rati mancamente, spendendo denaro), ma dovre¬ 
te attirarle, Aitraverso i il portale ìsppunto, dllé 
vostre dipendenze, costruendo particolari stanze 
lorcTscopi. TTroverètej 


possano 


in re recare 


ai 


avventurieri in caccia di gloria e oro, dovrete 
vederveia con altri Keeper, poco disposti a divi¬ 
dere il loro impero sotterraneo aon voi. Lo scopo 
del gioco, di livello, in livello, sarà quindi quello 
di sopravvivere agli attacchi degli .eroi "buoni", 
tentando contemporaneamente di elmninore il 
vostro diretto avversario (o‘i vostri avversari nel 
càsocè ne. sia più di uno). Per far ciò, dovrete 
formare un esercito efficiente e aumentare conti¬ 
nuamente la vostra area di espansione, per rubo- 
re le risorse al nemico (come giacimenti d'oro o 
portali magieij-e-per far si cne-fe-vostre creature 
possano combattere quelle avversar'» A differen- 
di altri gtQchi strategici, infatti, virerà impossi- 
è dire ai vostri "uomini"-dì recarsi nel territorii 
nemico, operazione che potrete eseguire solo tra- 
..mite particolari magie (che richiamano quelle di. 
Populous come il Magnete Papale e 
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I Una volta che avrete scavato la roccia, primo di poter costruire qualcosa, dovrete attendere che gli Imp "prendano 
possesso", con i loro strani battetti, delle zone della mappa, che diventeranno del vostro colore. . , j 
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Alcuni strumenti del male... 


l'Armageddon), eppure riunendo.un gruppo di 
-creature nelle caserme (quando jjisgonibili) e 
prendendo (isicqmgnte il contrpllo del capo, cnè 
li condurrà poi;in battagliò* Infetti, una grandiosa 
caratteristica dijDungoon Keeper è la possibilità 
di controllare lina creatura vedendo il mondo 
attraverso i suoi occhi e muovendosi come un 
classico sparatutto in 3D. Sebbene combattere in 
questa modalijp non sia ([.massimo, la possibilità 
di condurre in guerra le creature la rende fonda¬ 
mentale nelle fqji. avanzate di gioco. 

Al di là di tutto questo (come se fossfe pocol), 
comimque, non, dovrete mai d imenticare che iU- 
voslro ruolo è quello di CATTIVO e che dovrete 
comportarvi come tale. Infatti^ avrete la possibilità 
di “schiaffeggiare le creature poco obbedienti 
(ognuna è dotala di incredibili routine di intelli¬ 
genza artificiale, differenziale da razza a razza),'*" 
hno acTàrrivare persino olle torture, se pensate 
che si stiano comportando peggio del solito. 


Stessa sorjp potrete riservare ai prigionieri di 
—"guerra", tentando di portaci dalla vostra parte, 
oppure,'semplicemente, di vederti morire tra le 
più atroci sofferenze, focendoli poi diventare fan¬ 
tasmi al vostro comando. Questi sono soto esem¬ 
pi dèlle^nnumerevoli possibilità che Dungeon 
K eepeK offr e, dal momento che queste stesse 
pàrJTrié'hon basterebbero per descriverle tutte 
•panche perché due notti e due giorno non mi_ 


i lesto, 

mentre giocavo le mie prime partite a Dungeon Keeper. 
Ebbene, senza alcun dubbio, kj risposta é si. Come quasi 
tutti I prodotti della Bulltrog "scuola Moulineux", Dungeon 
Kocpor è un gioco unico nei suo genere e un capolavoro, 
non tonto per la bellezza della grafica, o per la qualità del 
suono (sempre e comunque di ottimo fatturo), mo perché 
possiede quel "quid", quel qualcosa di indefinito che ti 
spinge a continuare a giocarlo, dicendo magari "ancora 
cinque minuti e poi smetto", quando poi sono già ie cinque 
del mattino • si odono cinguettare gli uccellini. 
Probabilmente, il morito di tutto dà si deve ondare a 
ricercare neirorìginalità, nella cura, quasi moniocole, per i 
dettogli e nella varietà, che riesce a mantenere sempre atto 
l'interesse del glocotoro, pogando il solo prezzo di una 
iniziale complessità. L'impressione che si ha giocando a 
Dungeon Keeper, ò che tutto funziona come dovrebbe, 
anche se, in fondo, si tratta di una simulazione del 
fantastico. Senza contare che, nei panni del "Keeper", la 
sensazione di Potere (con la "P" maiuscola, badate...) è 
indoscrivibile, ancor più dì quolla che dava il vecchio 
Populous, dove addirittura il giocatore impersonava una 
divinità. Se, infatti, in questo secondo titolo, erano le nostre 
azioni dirette a condizionare gl eventi, in Dungeon Keeper 
questo ruolo è assunto dai nostri ordini e dal modo in cui le 
nostre creature (su cui si ha potere di vita o di morte... o di 
sofferenza!) li eseguono; può forse sembrare un dettaglio 
m or gin ole, ma contribuisce a dare al gioco una dimensione 
in più, Insomma, se non vi spaventa lo complessità iniziale 
che lo contraddistinguo, dovote assolutamente avere 
Dungeon Keeper, imparerete presto cho ossero motvogi 
non é mai stato cosi divertente. 


Per costruire trappole e porte, avrete bisogno di una 
sala del lavoro e di mostri volenterosi che la occupino. 


che il computer fornisce in automatico. È ora. 


■ ir É 

però, necessario spendere due parole sulla realiz- 
ztfzione tecnica di Dungeon Keeper: il motore^, 
grafico che utilizza è, infatti, una versione molto 
simile di quello di Syndicate Wars, con possibilità 
di ruotare e zoomare a piacere il mondo in 
minitìtora rappresentato «n ,30 isometrico. 
Menzione di merito vo anche al sonoro, estrema- 
mente, olmosferq, che tra le musiche tetre.e le 
grida che corrono per gli angusti corndoiycala il 
giocatore "nella porle", senza dimenticare la pie 
senza di parlalo in Italiane^ di buona fatturo, 
come la traduzione di tuttodìjgioco (di scutibile , 
comunque, la scelta di tradurre "dungeon” con. " 
'"prigione"). L'ultimo aspetto che restataci conside 
rare é, ^ junq ue, grig lio del multiplayer) - cosa pet i 
cui Dungeon Keeper avrebbe dovuto fer gridare 
al miracolo. Ebbene, da quanto spiegatò^nel 
manuale, pare non esista la possibilità d(ito n,rc >l r 
lare gli avventurieri ed entrare nei dungeon gestiti 
dai propri amici, ma l'unico modo per giocare 
ira giù utenti è il duello ira "Keeper" per to con¬ 
quista del dungeon. Un vero peccato, ma se sto? 
miamò un bilancio complessivo; non si può certo 
rimanere delusi... magari fossero tutti così i gio- 

chii^jr*— 


sono certo bastate per vederle tutte...), tuttavia 


questo dovrebbe servirvi per capire che non 
storno davanti a un giocò semplice e intuitivo, ma 
o un prodotto complesso (e il dubbio è che 
potrebbe esserlo sin troppo) e completo, comun¬ 
que dotato di una curva di apprendimento pro¬ 
gressiva e ben studiata, grazie oi continui aiuti 





IMP 

è la creatura più fondamentale del gioco: scava i tunnel, 
estrae l'oro, fortifica i muri e 'conquisto' il territorio, ma 
purtroppo, è un pessimo combattente, è l'unico mostro che 
potrete creare magicamente, spendendo denaro 




MOSCA 

Veloce nei movimenti, non si trotta di un valido aiuto in 
battaglio, ma è ottima da usare nelle esplorazioni, visto la 
suo ovvia capacità di volare, che rende possibile 
l'attraversamento della lavo. 



SCARABEO 

Lento e non eccessivamente potente, è la prima creatura 
che controllerete in gran numero. Non ha particolari 
preferenze di 'lavoro' ed è quindi piuttosto versatile per i 

vostri bisogni. 




PROGENIE DEL DEMONIO 

Ottima per i primi scontri che dovrete affrontare, questo 
mostro vive per allenarsi e difficilmente farà dell'altro. Se 
allenata a sufficienza ottiene tutti i poteri di un drago di 

basso livello. 



STREGONE 

t_.ro stregone, naturalmente, lancia magie e studia in 
biblioteca: quelli di DK non fanno eccezione e saranno le 
menti che ricercheranno i vostri incantesimi Guadagnerà 
nuovi tipi di allocco magico con un proficuo allenamento. 


TROLL 

Non molto intelligenti, ma eccezionali lavoratori. Non appena 
ne otterrete il controllo vedrete la produzione di porte e 
trappole salire vertiginosamente, in aggiunta, sono anche 
dei mediocri combattenti. 


RAGNO 

Si tratta di una versione 'pompata' dello scarabeo A suo 
vantaggio, dispone di un attacco a distanza (indovinate un 
po' cosa lancia?! e una maggiore resistenza in 

combattimento. 

DAMA NERA 

Se pensale che le donne rappresentino il sesso debole, 
dovrete ricredervi dopo averla visto all'opera È un'ottima 
combattente e trae piacere dal vedere le torture di altre 
creature la donna della mia vita! 
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alcune missioni, la nostra base di partenza sara l'hangar di qualche incrociatore 


Ricordate il finale dell'Impero Colpisce Ancora? Una nave corelliana attraccata su di 
una nove ospedale... 


Se ci avviciniamo tropo ai motori di uno nave, saremo 
danneggiati dai gas di scarico. 


Chiunque ami la fantascienza non può non conoscere l'universo 

di Guerre Stellari. E chiunque lo conosca 

non può non aver sognato, almeno una volta, di volare 

tra alle stelle nel bel mezzo di una battaglia tra ribelli 

e imperiali... ma non da soli! 


S e avete visto almeno una volta la Trilogia di 
Guerre Stellari, non potete essere rimasti 
indifferenti alle scene di combattimenti tra i 
caccia della Marina Imperiale e quelli 
dell'Alleanza Ribelle, anche se digiuni di fanta¬ 
scienza o dell'universo di Skywalker. Se poi siete 
soliti passare le serate guardando intensamente 
un boccale di birra, mormorando frasi sconnesse 
a proposito di una imprecisata Forza, e del per¬ 


ché questi non si sollevi dal tavolo di fianco 
volando nella vostra direzione, sorete sicuramen¬ 
te a conoscenza dell'enorme fenomeno che al 
giorno d'oggi si conosce con il semplice nome di 
Guerre Stellari. Questo alla lucas devono averlo 
intuito molto bene, se è vero che negli ultimi tre 
anni sono usciti ben nove prodotti dedicati 
espressamente all'universo Jeai. Da X-Wing fino 
all'ultimo TIE Fighler Gold, il giocatore è sloto 
guidato per mano in questa realtà, seguendo a 
fasi alterne le vicende dell'Alleanza o 
dell'Impero. Ma, sebbene questo filone di giochi 
sia stato osannato unanimemente in 
tutto il mondo, un'unica critica 


poteva essere mosso contro: nel buio dello spazio 
potevamo contare solo sulle nostre forze, poteva¬ 
mo solo volare in sinlgle player A onor del vero, 
si deve pensare che erano gli anni di sviluppo 
vero e proprio del PC, quando l'Amiga stavo 
morendo e le superconsole erano solo un sogno 
nella mente di Trip Hawkins, Internet sapeva 
ancora di militare e il multiplayer muoveva i primi 
passi., ma l'amaro in bocca rimaneva. 

Il perché di questa lunga dissertazione, come 


X-WING (lucasarts); ulta la 

iSoduzione iri materia lino a TIE 
Fighler Gold. A differenza del 
titolo qui recensito, potrete prendere 
. univocamente le parti del l'Alleanza o 

HHnpero, seguendo j . ppo di una t-amafl 
ben articolata 

Wing Commander Annoda (Origin): non che 

si trotti di un gran ■ v rondo anche piut- : 

jf tosto vecchio, ma è fA.r- primo simulatore I 
■S ciare a compre:: ! r- opz.une mulli- 
Ifitocqlore. anche'-i I ; . : i'M 


/ E' importantissimo gest re al 
meglio la distgribuzione 
deH'ènergia Una calibrazione 
.^corretta può salvarvi la vita, così 

comò permettervi di raggiungere l'ultima fatale 
torpedine diretta al Man Calamari o allo Slor 
Destroyerdi turno 

^^^Eendele le dii. - • - -:i impero tenete 

presente che comunque, almeno oll'iniz l^r 
volate su dei pezzi di polistirolo che vanno giù 
j- che è una meraviglia 
/■Osando l'Alleanza o ;• ite stare mollo più 
tranquilli, avete gli scn n ma goneralmentg 
andrete in giro in pochi 
"Nelle missioni di scorta non concentrate rrtQ 
■Stra attenzione su un bersaglio singolo, 
cercate di coprire al meglio l’oreo occupala 
dal mezzo da ditemi. brutto fallire la 
p. missione per colpa d r i altro che viene 
abbattuto 


sarò In linea di fuoco, il mirino 
>rde. 
























ete lo descrizione di lutti i coccia. dell'Alleanza Ribelle e 
imperiale, direttamente dalla "Jane's Guide to Modera 
pratica la Guida di riferimento di qualsiasi maniaco de! 
ornante utilizzala sulla Rete, anche a sproposito I 


X-wlng 

L'X-Wing è stato a lungo salutato come il 
re dei caccia stellari. Il suo sistema di 
armamento laser (Quad lasers!. ha avuto 
ragione su più di un caccia imperiale di 
classe TIE e le sue torpedini hanno ridotto 
in polvere spaziale più di un convoglio 
imperiale. Sebbene non sia il caccia più 
. ; veloce e neppure il più agile, si rivela 

nque il più versatile e proprio per questo è il caccia preferito dei piloti 
'vecchia guardia*. 


Y-Wing 

LY-Wing è una delle poche navi da 
combattimento che si sia meritata il titolo 
di 'bombardiere a lungo raggio' Grazie 
al suo carico di torpedini e/o ai cannoni a 
ioni montati nella parte anteriore della 
navetta, è in grado di disabilitare o 
distruggere facilmente navi di stazzo 

__ piccola e media. Gli scudi e lo scafo sono 

di assorbire una notevole quantità di fuoco prima di mettere a 
il pilota ribelle e la presenza di un'iperguida lo rende utilissimo per 
rperazioni 'chirurgiche' contro installazione imperiali 
rovescio della medaglia è una manovrabilità e una velocità davvero 
“fil miglior bersaglio per gli imperiali. 

asse: 

A-Wing 

Con un paio di motori Twin Novaldex J-77 
Event Horizon. è sicuramente il caccia più 
veloce nella flotta ribelle Disegnato per 
operazioni 'mordi e fuggi' e per i 
combattimenti più acerbi con nugoli di 
coccia TIE, l'A-Wing è sufficientemente 
piccolo per volare all'interno delle difese 
nemiche dove meno è atteso. Disegnato 
j al caccia TIE Interceptor ha, come corta negativa, la scarsissima 
) degii scudi e delio scafo. 

Z95 Headhunter 

Questo caccia è forse uno dei più vecchi 
in circolazione. Simile al T-Wing in molti 
aspetti, deve la sua popolarità 
principalmente al suo design mollo 
economico. Sebbene poco armato, la 
velocità e l'agilità dello Z95 lo rendono 
mollo ambito soprattutto dai pirati 
stellari'. Della stessa classe del TIE Fighter. 
tile grazie al sistema di iperguida e alla presenza di un 
rudi, anche se non potentissimo. 


TIE Fighter 

Il vero emblema del pugno di ferro 
imperiale Senza scudi e con uno scavo 
debolissimo, indubbiamente un punto a | 
sfavore, la manovrabilità di questo caccia | 
le soprattutto il gran numero di 
compagnil, ne fa qualcosa di più che un 
semplice bersaglio per il pilota ribelle. 

TIE / Interceptor 

Cercando di migliorare il popolare design 
del TIE/Fighter, il Senato progettò il 
TIE/lnterceptor, come caccia di livello 
superiore in una mischio di 
combattimento, questa nave può vantare 
una velocità e agilità eguagliata da pochi, 
Quad laser in grado di infierire 
"caldamente" sulTawersorio e. sebbene 
Isprowisto di scudi, lo scavo di cui è dotato è in grado di sostenere una 
•y: rad : i n maggiori del TIE/Fighter." 

TIE / Bomber 

TIE Bomber è un tentativo del Senato di 
progettare un Bombardiere al di fuori 
delle specifiche classiche della classe TIE. 
Sebbene più manovrabile di un X-Wing, la 
suo mancanza di velocità lo rende un 
facile bersaglio. Carente sìa di scudi che 
di iperguida. il suo unico vantaggio è 
quello di avere un costo relativamente 
i ,so /incubo ribelle se costretti a una difesa su vasta scola di un 
m -lave Incubo imperiale se in volo senzo scoda. 

TIE / Advanced 

Progettata seguendo le linee del TIE 
modificato del Signore del Silh, Cord 
Vader, è uno dei migliori caccia in questo 
campo Con una velocità superiore a 
qualsiasi altra nave, sia ribelle che 
imperiale, questo caccia è il re 
incontrastato in combattimento, lo 
tecnologia del suo quad laser garantisce 
n danno più elevalo rispetto al suo diretto competitore; l'A-Wing. 

Assault Gunboat 

L Assault Gunboat fu creala per Ire 
ragioni: per contrastare i caccia A-Wing, 
per avere una nave da combattimento 
con un sistema di iperguida con un'ottima 
difesa scudi/scafo e per avere un caccio 
capace di operare in missioni di cattura 
/disabilitazione. E un serio problema per i 
caccia ribelli Forte, cattivo, armalo fino ai 
muti e difeso fino aH'inverosimile, ha due punti deboli: è una specie di 
issar e volante e una volta a terra ci mette secoli per ricaricare gli scudi. 


Se distruggerete una astronave troppo do vicino 
rischierete di scontrarvi contro I suoi resti. 


avrete sicuramente capito, sta nel fatto che il tito¬ 
lo in questione, porta finalmente il multiplayer nel 
mondo di Guerre Stellari, e pure troppo. Ma 
andiamo con ordine. Una volto installato il CD e 
creato il vostro personaggio, apparirà un display 
tramite il quale poterete selezionare le opzioni di 
gioco. Principalmente queste sono due: partite 
singole o multiutente. Scegliendo la prima opzio¬ 
ne vi apparirà una maschera tramite la quale 
potrete accedere olle diverse missioni proposte, 
divise in esercitazioni, volo libero, torneo, com¬ 
battimento e battaglia, le prime sono pratica- 
mente un tutorial on line per prendere confiden¬ 
za con i vari mezzi, le ultime rappresentano la 
spina dorsale del gioco, dove sarà possibile 
volare nelle situazione più disparate: assolti, pro¬ 
tezioni e scorte, bombardamenti, fuoco di coper- 


Un T/l nostro alti 
Aiutiamolo a fin 



























i-iseDL»er>do un caccia nemico, 
piccalo so-presa dietro l'angolo 

vnsto 


mi sono trovato una 
Forse non mi ho 


■■■ 


il pulsante centrale, si presenta questa 
dalla quale si accede al gioco multiplayer. 


T1E è già entrato nella zona utile di tiro. 

jza dei nemici è decisamente migliorata. Ora 
arsi tra le loro manovre. 



Inseguendo un caccia nemico, mi sono trovato una piccola sorpresa dietro l'angolo. Forse non mi ha visto... 




tura, identificazione con disabilitazione annessa 
e altro ancora. Non si può dire che le missioni 
non offrano una certa varietà, considerando 
soprattutto che è possibile scegliere con quale 
nave volare tra le quattro proposte e, entro certi 
limiti, come armarle. Se poi si considera che in 
basso a sinistra ci sono due bottoncini insignifi¬ 
canti che permettono di volare ora ai comandi 
della Alleanza, ora a quelli dell'Impero, giocan¬ 
do lo missione da entrambi i lati, si capisce come 
il gioco si possa definire vario ed elastico. Se 
come ribelle dovrete distruggere una determinata 
nave imperiale, volando come bombardiere o 
come caccia di copertura, come imperiale potre¬ 
te giocare la stessa missione in difesa, intercet¬ 
tando i bombardieri o difendendo gli intercettori 
dai caccia ribelli., con infinite strategie di gioco. 
Dall'altra parte esiste la tanto agognata opzione 
multiplayer, seriale, via modem o IPX, fino a 8 
giocatori. Ed è qui che X-Wing Vs. TIE Fighter 
mostro davvero il meglio di sé. Non c'è assoluta- 
mente niente di paragonabile al divertimento e 
all'emozione che si prova volando in coppia o 
contro un amico, oppure contro una squadra di 
avversari della stanza di fianco, o ancora, sem¬ 
plicemente, tutti contro lutti. Le missioni che si 
possono affrontare sono divise sulla falsariga di 
quelle per il gioco singolo, impostate con diffe¬ 
renti tattiche da utilizzare a seconda del numero 
di giocatori, divise tra alcune di semplice eserci¬ 
tazione e altre decisamente più ostiche ma tutte 
accomunate da un sincero divertimento ed entu¬ 
siasmo. Facciamo un esempio: se la missione vi 
viene presentata come una semplice scorta di 
una corvette e difesa contro il nemico, avrete 
diverse possibilità di gioco, sempre selezionando 
la stessa missione. Potrete giocare tutti come scor¬ 
ta, tutti come attaccanti o dividervi i compiti a 
seconda della vostra bravura, aumentando consi¬ 
derevolmente le ore di gioco e di divertimento. 
Insomma, la caratteristica più attesa nel gioco 
non delude affatto, anzi ne esalta decisamente 
tutti gli aspetti già scorti in passato e apre infinite 


possibilità. Non dimentichiamo che, sulla scia del 
successo di altri titoli (Diablo della Blizzard), 
anche questo prevede il gioco on-line tramite 
Internet. A differenza di altri prodotti però, si 
richiede un minimo di conoscenza dell'argomen¬ 
to, per le impostazioni del caso, non difficili ma 
al di fuori della portata dell'utente novizio. Per 
fortuna all'interno della confezione si trova un'ap¬ 
pendice che spiega esaurientemente i passaggi 
necessari e come affrontarli. Avremmo preferito 
un’impostazione più "user friendly" ma, in fin dei 
conti, l'importante è che funzioni. Stando attenti 
ai settaggi e alla connessione, il massimo rag¬ 
giungibile su di un Pentium 200 con 32 MB ai 
RAM e un modem 28 800 è stata una battaglia 
in un campo di asteroidi contro altri tre piloti, 
conclusasi con un dignitoso secondo posto. 
Ovviamente dovrete scordarvi i 65.000 
colori e una buono fetta dei 


16 MB 


Pentium 90 MHz 

VGA-SVGA 640x480 (256 o 65000 
colorì) 


scheda sonora a 16 bit (-stracce 
audio) 


solo joystick (obbligatorio) 


Multiplayer via seriale, rete IPX o 
modem (minimo28.800). Manca il 
supporto Direct 3D 

L 
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In questa immagine è possibile notare come gli effetti 
di luce influenzino lo svolgersi del gioco. Notate il 
punto di impatto sullo corvette. 


In volo radente sopra la nostra nave madre, verso i 
generatori di scudi. 


grafici ma, anche con il dettaglio ol minimo, X- 

Wing Vs. TIE Fighter si presenta sicuramente 

meglio dei suoi predecessori al massimo del dei- 

taglio. E già che siamo in argomento, diciamo 
pure che Te texture utilizzate sono qualcosa di 
strabiliante, l'introduzione del light sourcing è 
qualcosa che rende decisamente più credibile il 
volo sopra la plancia di uno Star Destroyer. Non 
è presente un'opzione per chipsef Vodoo o simi- 
lia, ma alla lucas spergiurano che sarà pronto un 
patch nel giro di 90 giorni. In compenso sono 
già disponibili su siti più o meno ufficiali, dozzi¬ 
ne di utility come il voice kit, utile per personaliz¬ 
zare tutti wav, o il modulo per volare con qual¬ 
siasi nave, dall'asteroide al Mon Calamari. 
Personalmente l'ho trovato un po' irreale, fino a 
che non ho optato per il cargo YT-1300 corellia- 
no... insommo, il Millenium Falcon. Tutto questo 
sto a indicare come, a pochi giorni dalla distribu¬ 
zione ufficiale in America, il fenomeno X-Wing 
abbia preso piede a una velocità impressionante. 
I giocatori sulla rete sono già tantissi¬ 
mi e, nonostante i ritardi nella 


questo piccolo box potrete trovare ! nuov y<i(t:;.‘t lutazione olla Marino imperiale e all'Alleanza 

Beam 

jj Può essere di tre tipi diversi: Iractor. decoy o n- ; ■ in dotazione alle truppe imperiali. A 

seconda della tipologia sarà in grado d‘ ra e-.iart 1 bersaglio, rendendo più facile abbatterlo, 
renderci invisibili ai rodar nemici, o imped.ro a : c-rsuyno - questione di utilizzare le armi laser. Peccati 
che non sia in dotazione in tutte le missioni .■ < -• • zza consumi uno sproposito di energia. 

Flore e Chaff 

Nuovo vera innovazione rispetto alla pi :i .io-ite, questi simpatici gadget sono 

mentoli nella parte posteriore della nave <> .• -. ■ : mente per portare a casa la pelle. Sono 

infatti utilissimi per depistare o distrugge-. :. . - nnento agendo o come le classiche 

striscioline di stagnola, oppure con un capo drrr.-K- missile in avvicinamento, indispensabili nei 
combattimenti multiplayer.. 


Avevo appena detto al mio wingman "Fly down mon!" 
e lui mi ha obbedito...troppo. 


Ok chi si ricorda una scena analoga? Ero in un guscio di salvataggio, non ("oblò posteriore di uno Z9S... 


distribuzione del titolo in alcune zone come 
l'Australia e giù di là, sto per scoppiare un nuovo 
fenomeno. Anche se non sapete recitare a memo¬ 
ria tutta la trilogia e pensate che l'Imperatore 
Palpatine esca direttamente da un romanzo roso, 
non lasciatevi scappare un titolo come 
questo. Sarebbe un vero peccato. 


Ma è completamente esente da difetti? Sì e no, diciamo 
che dipende molto dall'utente e do cosa cerca. Se è il 
multiplayer che cercate, troverete questo e tutto il 
divertimento che ne conseguo. Se invece stato corcando il 
divertimento single player, potreste rimanere delusi. Senza 
addentarci nello diatriba scoppiata da qualche tempo a 
questa porte sul titolo in questione, possiamo dirvi che, 
rispetto oi predecessori, l'ultimo nato lucas presenta due 
grossi difetti: sono assenti le navi delle espansioni. TIE 
Oefender, Missile Gunboot e B-Wing, e la storia è 
decisamente anonima, anzi, non esisto proprio. È un 
enorme datobase nel quale potrete accedere senza ordine 
e senza restrizioni, ma compietomente asettico. É vero che 
sono stati introdotti un po' di gadget nuovi, come le 
contromisure contro I missili in arrivo, ma quoste non 
compensano la perdita dei coccia e/o bombardieri. Inoltro 
è presente un'opzione che permette di continuare a giocare 
ol posto di un altro pilota dello squadriglia nel coso veniate 
abbattuti, fino a esaurimento caccia. Questo può essere 
simpatico in multiplayer, ma è un aiuto troppo 
sproporzionato in singlo player. Attenzione o corno lo 
prendete: se non potete giocare con un amico, vi troverete 
tra le mani un semplice data CO, versatile, ma sempre un 
data CO. In TUTTI gfi altri casi, ò decisamente imperdibile. 
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Verrete trascinati in un viaggio affascinante 
tra mondi dai colori vivaci e vibranti suoni jazz. 


CyberSpeed W 

Una corsa contro il tempo e gli avversari su macchine 
volanti in uno scenario fantascientifico 



A Flight of thè Amazon Queen 

Un'avventura grafica animata, con più di 100 diverse 
locazioni grafiche e 40 personaggi 




Renegade A 

Al comando di uno squadrone di Renegade dovrete 
distruggere gli invasori del Terran Overlord Government 


The Raven Project A 

Sfrecciando su navicelle da combattimento dovrete 
sconfiggere gli alieni che sottomettono l’umanità 
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Povero Romukino, mi è copitoto proprio davanti a! phaser 


TIE FIGHTER (Lucas Arts) 

semplicemente il massimo per 
quel che riguarda i 
combattimenti spaziali. 

NORMALITY (Gremita) 

un buon esempio di Awentura con visuale 
in soggettiva. 

STAR TREK 25th ANNIVERSARY (Interplay) 

anche se un po' datato è sempre un gran 
bel gioco e... c'è il vecchio equipaggio! 




Potrà nuli Jean Lue Picard orendfre , 

il posto di James Tiberius Kirk 

nei nostri cuori? Nel mio no di sia 


sicuro. 


Q uattro giorni di lacrime e una tristezza che 
non finirà mai! Ecco il mio personale 
bilancio dopo la scomparsa del "mio'' 
eroe; l'unico, l'originale, il più grande capitano di 
astronave che la storia ricordi: James T. Kirk! Ma 
come si suol dire: "La vita continua" e allora 
apprestiamoci a seguire i viaggi dello nuova 
Enterprise in questa avventura della Microprose 
che si preannuncio davvero intrigante. 

La trama del gioco segue molto do vicino quella 
del film omonimo: saremo impegnati nella ricerca 



Ecco lo schermo tattico: il vascello Ktingon ne ho per 
poco 


giare verso il sistema desiderato ed effettuare una 
scansione ravvicinata della superficie per avere 
un'ideo più precisa di quello che ci aspetta sul 
pianeta. E' inoltre prevista la possibilità ai simula¬ 
re la distruzione di un intero sistema per renderci 
conto di quale sarò il percorso seguito dal Nexus 
e quindi cercare di prevedere le mosse di Soron. 
Nel corso delle nostre indagini ci troveremo pre¬ 
sto o tardi od affrontare i nemici della federazio¬ 
ne, quindi novi ftomulane. Klinqon, 
della 


ecc. Per fare cià ci serviremo i 


del dottor Tolian Soran, il classico scienziato 
pazzo (che nel film viene interpretato da Malcom 
Me Dowell) con le ancor più classiche manie di 
grandezza. Questa volta però il cattivo di turno 
non ambisce o diventare il padrone dell'universo, 
intende invece servirsi del "Nexus", un fascio di 
energia sconosciuta che attraversa la galassia, 
per poter prendere contatto con una sorta di 
paradiso perduto (ah, come lo capisco). Lo scopo 
di Soran quindi potrebbe anche essere compren¬ 
sibile, se non fosse per il fatto che il Nexus 
distrugge ogni astronave nelle sue vicinanze; 
inoltre Soron ha pensato bene di facilitare il cam¬ 
mino di questo fascio di energia togliendo di 
mezzo i sistemi solari che ne intralciano il percor¬ 
so utilizzando una sua personale invenzione, una 
stella killer che si serve di un'arma sconosciuto a 
base di Trilithium. A Jean Lue Picard, e quindi a 
noi, viene affidato il compito di fermare Soran. 

Il gioco è fondamentalmente diviso in tre sezioni: 
La cartografia stellare, i combattimenti tettici e le 
missioni a terra. Nella prima sezione saremo o 
bordo dell'Enterprise e potremo consultare una 
mappa dell'intera zona della galassia che stiamo 
esplorando. Data e il computer di bordo ci assi¬ 
steranno nella ricerca delle tracce che portano a 
Soran. Con la scansione a lunga distanza potre¬ 
mo esaminare i sistemi e tutti i loro pianeti otte¬ 
nendo delle informazioni generiche. Quando tro¬ 
veremo qualcosa di interessante potremo viog- 


X Nei combattimenti contro le 
novi nemiche tenete sempre 
d'occhio la potenza dei vostri 
scudi. 



X Nelle missioni a terra controllale lutto, a 
volte le pareti nascondono segreti o oggetti 
utili. 


X Avvaletevi della possibilità di simulare la 
distruzione di un sistema stellare per stabilire 
la traiettoria del Nexus. 
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La schermata introduttiva della primo missione: 
Amargosa. 
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We bave detected Soran's lite sfgns on Arvada II. 
It appears Ite Is uslog thè anclent mlnlng raclllty 
there to rubricate trlilthlum Arvada II Is llhely 
to he Inhablted by thè same arar machlnes round 
on Arvada III. tommander Data wlll beam down 
alone, as It Is belleved thè drones i vere bulli to 
seeh out llvlng targets. Data Is to stop Soran 
troni collectlng enough trllichlum to bulld a noe ber 
ot tris weapons. 
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Stiamo per arrivare nei sistema Arvada in cerca di Soran. 


modalità tattica. La simulazione avviene tramite 
uno schermo dove potremo impartire gli ordini di 
fuoco, ricerca del nemico, manovre elusive e tutto 
quello che serve in un combattimento spaziale, 
inclusa la gestione dell'energia che ci consentirà 





JLì 


Qui potete farvi un'idea delia grafica nella soggettiva 


Non uscite mai di casa senza: 


di spostare la potenza agli scudi piuttosto che ai 
motori un po' come per X-wing o TIE-fighter. Una 
funzione di zoom ci consentirà inoltre di visualiz¬ 
zare al meglio il nemico. Le navi avversarie sono 
state realizzate con modelli 3D, ma la grafica di 
questa sezione non risulta molto convincente, 
inoltre il combattimento risulta essere un po' trop¬ 
po "arcade" mancando la possibilità di "gover¬ 
nare" la nave in modo vero e proprio. Sappiate 
comunque che il gioco ha tre livelli di difficoltà: 
Luogotenente, Ufficiale e Capitano, e che nelle 
fasi avanzate del gioco le navi nemiche aumenta¬ 
no di numero e di potenza, per cui la sfida 
dovrebbe essere assicurata. La terza modalità, 
che è anche il cuore del gioco, quella su cui pas¬ 
serete più tempo, è quella delle missioni a terra. 
Quando avrete accumulato sufficienti indizi potre¬ 
te avvicinarvi al pianeta dove Soran sta architet¬ 
tando i suoi loschi intrighi e sbarcare un elemento 
del personale nel tentativo di svenfore il piano del 
dottore pazzo. Questa modalità vi permetterà di 
prendere personalmente il controllo del membro 
dell'equipaggio assegnato alla missio- 
ne, trasformando il gioco in una •' 
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PHASER 

Una simpatica e comodo arma 
che vi permette di scegliere 
se stordire il nemico o eliminarlo, 
dipende da quanto è antipatico. 


TRICORDER 

Emette un gradevole suono 
quando lo attivate e vi dice 
tutto, ma proprio tutto, su quello 
che avete intorno. E' attivato di 
defoult e all'interno del gioco ho la funzione di 
mappa, stalo di salute del personaggio 


utilizzato fornendo, al tempo stesso, il briefing 
della missione in corso. 

COMMUNICATOR 

E' lui, il telefono cellulare del 
futuro, chi di noi non ha 
desiderato una volta di dire 
"Kirk a Enterprise*? 

HYPOSPRAY Guarisce tutto! Ferite, esposizione 
a radiazioni, mal di denti Ideale 
da usare sui redattori quando si 
avvicina la chiusura del 


Eccoci su Arvada in compagnia di Data. 


vero e propria avventura con visuale in prima 
persona. Potrete quindi calarvi nei panni di Data, 
del comandante Riker, del massiccio Worf o degli 
altri membri dell'equipaggio a seconda delle cir¬ 
costanze (naturalmente in alcune missioni potrete 
controllore Picard e... beh non vi dico di più per 
non svelare tutte le sorprese). Ogni personaggio 
ha le proprie caratteristiche: Worf auindi verrà 
impegnato per le missioni sulle basi Klingon, dato 
che potrò efficacemente mescolarsi ai suoi simili 
senza dare nell'occhio; Data avrà altre caratteri¬ 
stiche (tra le quali quella di non saper nuotare) e 
cosi via. Le missioq) da affrontare prevedono basi 
klingon, stazioni spaziali, pianeti verdi e lussureg¬ 
gianti più molte altre. Il livello di difficoltà di que¬ 
ste missioni è piuttosto elevato e alcuni puzzle che 
dovrete affrontare non sono di semplice soluzio- 



Satvare superstiti e sopravvivere ai Romulani, bah. 
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ne. Nonostante lo visuale in soggettiva e l'uso 
delle armi non vi troverete ad affrontare un'azio¬ 
ne "spara e avanza' tipo Quake, la possibilità di 
regolare la potenza dei phaser vi metterà nelle 
condizioni di scegliere se disintegrare un nemico 
o semplicemente stordirlo per poi servirvi delle 
armi e degli oggetti che porta con sé (spesso utili 
per il completamento della missione). A proposito 
degli enigmi, sia chiaro che non si tratterà di 
puzzle veri e propri, per lo più si tratterà di capire 
come far funzionare un determinata macchinario, 
aprire un ascensore bloccata e cose del genere. 
Gli appunti che si possono muovere a questa 
sezione sono simili a quelli mossi nei confronti del 
combattimento tattico, la grafica non è proprio il 
massimo e inoltre la visuale risulta ridotta a causa 
della voluminosa interfaccia che contiene l'inven¬ 
tario degli oggetti in nostro possesso, le informa¬ 
zioni circa il nostro stato di salute e la mappa. I 
nemici e le creature aliene sono realizzati con 
sprite bidimensionali e in alcuni livelli la palette 
dei colori sembra dare un aspetto un po impasta¬ 
to a tutto l'insieme. Un particolare decisamente 
fastidioso è l'impossibilità di salvare una missione 
in corso: ogni volta che, per un motivo o per l'al¬ 
tro, abbandonerete l'operazione sarete costretti a 
riprendere la missione dall'inizio: seccante. Una 
cosa importante da dire è che le missioni seguono 
una struttura non lineare, vi potrà capitare, nel 
caso rigiocaste l'avventura, di dover cercare 
Soran su un pianeta piuttosto che su un altro. 
Inoltre vi viene lasciata la possibilità di fallire, fino 
ad un certa punto. Se non riuscirete nel vostro 
intento fallendo una missione potrete comunque 
continuare nella ricerca, ma se persisterete nei 
vostri errori o se non sarete abbastanza veloci 
nella ricerca con la cartografia stellare non tarde¬ 
rete a ricevere un messaggio della federazione 
con PRIORITÀ' UNO che vi solleverà dall'incarico 
affidando il caso a un comandante più capace. 

A parte gli appunti sulla grafica tutto il resto è 



Giudicare questo gioco non ò cosa semplice, le mie 
impressioni sono discordanti In proposito. Da un lato 
abbiamo un'owenturo davvero emozionante e ricca di 
atmosfera; dall'altro una qualità grafica non proprio 
ottimate noie sezioni in prima persona e nei combattimenti 
tattici e un Kveio di difficoltà forse troppo alto (il phaser si 
scarica subito, i nemici vi colpiscono quasi sempre almeno 
una volta}; il motore grafico sembra purtroppo non essere 
oll'altezza. So bene che l'aspetto visivo passo in secondo 
piano quando si porta di giocabilità, interattività e longevità 
di un gioco, ma doti gli elevati standard odierni forse si 
poteva sperare in qualcosa di visivamente più appagante. 
Al di là di questo non posso che elogiare Gonerations per 


E' o non è la più bella nave della flotta stellare? 


piuttosto convincente, a cominciare dalle voci. I 
dialoghi che sono stati realizzati dagli attori origi¬ 
nali (e quindi anche da William Shat... oops). Le 
musiche sono quelle classiche melodie "star- 
trekkiane" che tutti noi aficionados amiamo e gli 
effetti sonori sono di ottima qualità (soprattutto 
quelli del teletrasporto e del Tricorder). I filmati di 
intermezzo vengono in parte da digitalizzazioni 
degli originali usati per il film e in parte sono stati 
realizzati ex-novo. Gli sviluppatori ci tengono 
comunque a far sapere che gli spezzoni di FMV 
avranno l'unico scopo di unire le varie parti del 
gioco per dare continuità alla trama e non svol¬ 
geranno una funzione primario. Che altro monca 
da aggiungere? Ovviamente devo ricordarvi 
quello che vi servirà per farla girare, okay. 
Avrete bisogno di un Pentium 120 e di un buon 
lettore CD. Personalmente ho fatto girare il gioco 
sul mio P100 e mi senta di dirvi che Generations 
si comportava discretamente (se escludiamo i 
tempi di caricamento un po' lunghi) a patta di 
installarlo completamente su Hard Disk. Ah. 
Dimenticavo è proprio ora di passare a Finestre 
95 perche anche questo gioco ne ha bisogno. E' 
davvero tutto. Mike a Enterprise: Scott, mi riporti 
a casa. 



Il mio stato di salute mi suggerisce di cambiare aria 


Questa è l'interno dello stazione di Amargasa. bello 
no? 


l'ideo di non essere rigorosamente lineo re (le missioni non 
vanno necessoriamente affrontate in sequenza e alcuno 
sono state inserite ex-novo non essendo presenti nella 
pellicola originalo)© per l'impostazione a metà strado tra 
un'owenturo trodizionole e uno shoofem up in soggettiva 
(sebbene comunque la pellicola non sia a mio por ere molto 
adatta a un adattamento videoludico "di suo"). Questa 
strado, già introprcso in tempi recenti dolio Gremlin con 
Normolity risulta ossere nel compo degli odventure game, a 
mio modesto porere, quella che porta a un risultato più 
convincente e a una maggiore sensazione di "immersione" 
nel contesto del gioco. L'aspetto più convincente di 
Generations rimane comunque l'estrema abilità dei 
programmatori nel catturare porte dello spirito degli episodi 
televisivi basati sulla sago della nuovo Enterprise o del suo 
nuovo equipaggio; ottime le musiche e il parlato. Un vero 
"Trekker" della nuova generazione dovrebbe almeno 
cercare di dare un'occhiata a questo gioco. I fedeli del 
Copltano Kirk sono invece invitati in redazione per un 
pianto collettivo con me e BDM. 






















DEL PI TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


SPACEORB 360 

UNA NOVITÀ’ CHE TI FARA’ 
^GIRARE LA TESTA! 
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Ecco la novità che ha rivoluzionato 
il mondo dei joypad. Spaceorb 360 
è dotato di una sfera ultrasensibile 


ai movimento e alla pressione del 
pollice che permette spostamenti 
velocissimi e un controllo totale di 



167-821177 


tutti i movimenti. Leggero e maneg¬ 
gevole, S paceo rb 360 fa sembrare 
gli altri joypad e ti 
~'proTetta verso avventure 
fino a ieri impensabili. 
Ora il mondo è nelle tue mani: 

puoi aggredire io schermo 
e spostarti Uberamente su 360 
gradi e 6 assi! Se vuoi fare 
un’esperienza vertiginosa, 
provalo... vivrai la differenza! 


ideale per: 
DESCENT 2 


LEADER 


LEADER S.p.A. VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO fVA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.lt 
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M entre ai giorni nostri, il pubblico si diver¬ 
te a vedere strecciare i bolidi di Formula 
1, in un futuro lontano (forse il 2097?), le 
gare di guida più seguite saranno, a detta della 
Psygnosis, quelle di Formulo 5000, dove, a sfi¬ 
darsi su tracciati al limite della resistenza umana, 
non ci saranno auto che si muovono su quattro 
ruote, ma veicoli in grado di "volare" sospesi a 


# # Aulo da Fatcrrcula 1, moto d» strada. "Dream Car", 

fuoristrada... Buttate via tutto! 

È arrivato Wipe0uL20%7, il jio<o di guida più adrenalinuo 

del pianeta! 
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Con il piloto automatico potrete stare tranquilli. Si 
occuperò lui di prendere le curve con la traiettoria 
migliore, ma attenti nel momento in cui » disattiva! 


I tracciati della morte 


WipeOut 2097 offre otto diversi tracciati: i primi 
sei subito disponibili sin dall'inizio, mentre gli 
ultimi due saranno selezionabili solo dopo aver 
conquistato la medaglia d'oro nei precedenti e 
terminato il Challenge I. A ogni coppia di 
tracciali corrisponde una classe di velocità e, 
una volta terminato tutto il gioco, potrete 
accedere a lutti i tracciali a qualsiasi classe di 
velocitò. 
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Rispetto al primo WipeOut, ora i missili sono un'orma 
più efficace. Hanno sempre una traiettoria rettilinea, 
ma con un singolo colpo ne partiranno tre. 



con due curve a gomito 
gallerio dove sono nece 


VALPAIRISO 
CLASSE: VENOM 
Qui le cose cominciano 
a complicarsi 
leggermente Si parte 
con uno breve serie di 
curve iniziali, per finire 
all'interno di una 
ssari gli Air Broke. 
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Uno volto terminato la gara potrete gustarvi medaglia 
e statistiche. Ricordatevi che, per ondare avanti, 
dovrete sempre orrivare primi. 


ODESSA KEYS 
CLASSE: RAPIER 
Assolutamente da non 
sottovalutare, vista la 
presenza di uno serie 
di curvoni ampi mo 
molto angolati. 
Assolutamente da incubo l'ultima serie di due 
curve prima del traguardo. 
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TALON'S REACH 
CLASSE: VECTOR 
Per iniziare uno pista 
focile, facile, che non 
presenta particolari 
problemi Con questo 
tracciato dovrete 
cominciare o impratichirvi nelle traiettorie di 
curva. 



SAGARMATHA 
CLASSE: VECTOR 
Siamo ancora sul facile 
andante 

Una singola curva 
risulta abbastanza 
angolata da offrire 

qualche difficoltà. 

Attenzione alla prima curva quando correrete a 
classi di velocità più elevate. 


rAw 


PHENITIA PARK 
CLASSE: VENOM 
Non presenta ostacoli 
insormontabili, ma 
dovrete fare attenzione 
a due serie di curve a 
90°, in cui vi consiglio 
di usare l'Autopilot, e alle due gallerie, di media 
difficoltà. 



VOSTOK ISLAND 
CLASSE: PHANTOM 
(SEGRETAI 
E' sicuramente il 
percorso più impestato, 
vista l'estrema difficoltà 
delle curve 

(concatenate in maniera quasi impossibile). E' 
necessario calcolare ogni curva al millimetro 
per poter imboccare bene la successiva 



GARE D'EUROPE 
CLASSE: RAPIER 
Il primo tracciato 
veramente 
impegnativo, 
soprattutto a causa del 
notevole incremento di 
velocità dolio classe precedente Le curve sono 
tutte molto angolate, usate gli Air Brake! 


SPILSKINANKE 
CLASSE: PHANTOM 
ISEGRETAI 

Presenta delle curve più 
semplici della Vostok 
Island, ma è ricca di 
salti e di tratti di strada 
"sospesi" nel vuoto. E' facilissimo uscire di pista, 
con conseguente perdila di tempo 
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Lo barriera è lo vostra assicurazione sulla vita. Quando 
la attivate, nulla potrà più depletare l'energia dei vostri 
scudi, inclusi gli urti contro ai muri. 

un metro da terra, raggiungendo velocità da bri¬ 
vido. Con auesto WipeOut 2097, la Psygnosis 
ha voluto, dunque, darci l'ebbrezza di guidare 
questi veicoli, con tutte le caratteristiche del caso. 
I campionati di Formula 5000, infatti, non saran¬ 
no per i deboli di cuore, dal momento che, oltre 
a tentare di restare in pista (impreso non facilissi¬ 
ma dato il particolare modello di guida che que¬ 
ste vetture hanno), i piloti, da otto a quindici in 
contemporanea, avranno la possibilità di usare 
armi di diverso tipo, che è possibile raccogliere 
passando su particolari zone illuminate della 
pista. Queste spaziano dai più comuni missili, 
mine e turbo boost, fino ad arrivare a gadget 
decisamente più esotici (che mancavano nel 
primo WipeOut), come il sistema di pilota auto¬ 
matico, il Plasma Shot (un arma capace di elimi¬ 
nare un avversario con un singolo colpo), o il 
Quake Disrupter (un vero e proprio terremoto in 
miniatura), per un totale di undici diversi bonus. 
Inoltre, presenti sul tracciato ci saranno delle frec¬ 
ce di colore blu che serviranno per fornire allo 
vettura un temporaneo incremento di velocità, 
assolutamente fondamentale per riuscire a guada¬ 
gnare le prime posizioni. 

La vostra unica missione, infatti, è arrivare sem¬ 
pre primo, solo in questo modo riuscirete a "tirar 
fuori" tutte le possibilità offerte dal gioco, dal 
momento che struttura di WipeOut 2097 dipende 
esclusivamente dai vostri progressi. Inizialmente, 
potrete cimentarvi esclusivamente nella modalità 
arcade (potrete cimentarvi nelle piste quante volte 
vorrete) nelle sei piste disponibili. Una volta otte¬ 
nuto l'oro in tutte e sei, comparirà l'opzione per 
correre il campionato e, una volta terminato 
anche quest'ultimo, avrete accesso anche alle ulti¬ 
me due piste e all'ultima classe di velocità (con 
campionato annesso). Per semplificare il gioco, 
infatti, la Psygnosis ho pensato bene di inserire 
diversi livelli di difficoltà (quattro per 
l'esattezza), che corrispondono 



POD (UBI Soft): è l'unico gioco di 
guida futuristico che sia 
minimamente degno di 
competere con WipeOut 2097 Non 
contempla l'uso di armi e non raggiunge 
altissime velocità, ma resta comunque un 
buon titolo, dalle richieste hardware 
nettamente più oneste 

WipeOut (Psygnosis): il primo titolo non è certo 
ai livelli del suo seguito, ma Ivisto che ormai lo 
troverete pure in budget) potrebbe risultare 
interessante, almeno sulle macchine di oggi (e 
ciò dovrebbe farvi riflettere su come sia 
programmalo ai tempi). 
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Se l'energia degli scudi scarseggia, dovrete passare ai 
box per evitare di essere distrutti 


alla velocità di punta delle auto. In questo modo, 
è estremamente più facile prendere confidenza 
con il modello di guida delle auto, che caratteriz¬ 
za questo gioco: infatti, data la particolare carat¬ 
teristica dei veicoli, è impossibile frenare, se non 
tramite dei freni ad aria laterali (gli Air Brake 
appunto), che serviranno per modificare le traiet¬ 
toria nelle curve più insidiose. Non appena si 
comincia a giocare, è facilissimo continuare ad 
andare contro i muri, ma, dopo qualche partita 


Alcune gallerie saranno quasi al buio, potrete però 
riconoscere gli avversari dalle loro meravigliose scie 
blu (con la 3Dfx). 

di pratica alla classe Vector (la più lenta), si 
comincia seriamente a prendere confidenza con 
le macchine e a conoscere le corrette traiettorie di 
curva. 

Oltre a questa novità (e al numero più alto di 
armi), questo seguito ha aggiunto al primo 
WipeOut la presenza degli scudi: in pratica, 
andando a sbattere o venendo colpiti dalle armi, 
subirete dei danni che potranno 
causare la distruzione del v 



Quattro sono i tipi di auto che è possibile 
controllare in WipeOut 2097, ma, una volta 
finito il gioco, sarà disponibile una quinta 
vettura Ila Piranha). Questa possiede tutti i 
valori al massimo, ma non può usare armi. 


FEISAR 

E' l'auto più adotta per 
cominciare a giocare, 
ma non sperate di 
andare mollo 
lontano. . Infatti, è 
troppo lenta per 
riuscire a competere efficacemente nelle classi 
di velocità più avanzate 


AG-SYSTEMS Anche 
quest'auto è per i 
novellini: possiede 
un'ottima 

manovrabilità e uno 
buona velocità 
(comunque scarsa!. 





ma ha un valore infimo nell'energia degli 
scudi. Se lo usate, passate spesso per i box. 

AURICOM 

Per chi vuole 
cominciare a provare 
l'ebbrezza della 
velocità, la Auricom è 
l'ideale. Abbastanza 
veloce, possiede valori 
equilibrali in tulle le altre caratteristiche, ma è 
solo un palliativo nei confronti della Quirex. 


QUIREX 

Il vero mostro di 
WipeOut 2097 (peggio 
di Karim), veloce e 
dotata di grande 
resistenza Non tutti 
potranno guidarlo, 
però, data la sua bassa maneggevolezza è 
adatta solo ai più esperti, ma è fondamentole 
per terminare il gioco. 




X Cercale di usare un joypad che abbia due tasti "Shoulder" (cioè sopra di essol. sono 
fondamentali per usare gli Air Brake 

X Imparate a entrare in curva nella giusta traiettoria, anche le curve più difficili possono 
diventare immediate se prese con la giusta angolazione. * 

X Spesso incontrerete dei Turbo posli poco prima di una curva, non prendeteli andando drilli, ma 
cominciate la curva in anticipo, entrando in derapata sul Turbo; in questo modo verrete spinti fuori dalla 
curva in traiettoria perfetta 

X Se un orma non vi serve, scartatela subito: ricordatevi che, finché possedete un bonus, non potrete 
raccoglierne altri. 

X Utilizzale i Turbo Boost e il pilota automatico solo in particolari zone della pista, dove renderanno al 
massimo; in caso contrario vi faranno andare solo a sbattere, facendovi perdere il tempo guadagnato. 
X Tenete presente che il pilota automatico può essere interrotto all'istante con il tasto per scattare 
l'arma; usate questa funzione spesso, dal momento che al termine normale del pilota automatico la 
vettura sarà ingovernabile per un secondo circa. 

X Imparale a usare al meglio il Plasma Shot: è un arma devastante che elimina un nemico con un solo 
colpo, ma procede in linea retta e necessita di due secondi circa per essere sparata. 
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lo, sorte che vi toccherà anche se non riuscirete a 
raggiungere i checkpoint sparsi per il percorso 
entro il tempo stabilito. Questa caratteristica 
aggiunge al gioco un “feeling" maggiore, e mette 
nel giocatore un senso di "ansia" e di pericolo 
che il primo WipeOul non aveva. 

Fin qui, dunque, sembrerebbe proprio di avere 
tra le mani un titolo di tutto rispetto e, per certi 
versi, è proprio così: WipeOut 2097 è un gioco 
fantastico, soprattutto se contate onche la meravi¬ 
gliosa colonna sonora (che vanta i gruppi più di 
tendenza del momento come i Fluke, i Chemical 
Brothers o i The Prodigy) (questi ultimi fantastici, 
per non parlare dei grandiosi Daft Punk NdBDM), 
ma - e si tratta di un ma grosso come uno casa - 
ho delle richieste hardware che definire eccessive 
è riduttivo. Per ottenere i risultati che merita 
(anche se in certi casi, con questa configurazio¬ 
ne, si nota una diminuzione del frame 

rate), dovrete avere un Pentium 200 >- 

- 


IMMITI 

tutwnrt 

MMHUi 


16 MB 


Pentium 166 


wm 


SVGA (320x200, 320x240, 640x480), 
3Dfx (640x480), altre schede accelerate 
3D (512x384, 640x480) 

Scheda sonora compatibile Direct X, 
tracce audio 

Joystick/ioypad, tastiera, mouse, 
volante 

Raccomandiamo almeno Pentium 
120 Mhz e un CD ROM 4x 



e una 3Dfx, mentre, se non possedete una sche¬ 
da 3D accelerata, il gioco è IMMOBILE in 
640x480 su P200 MMX e gira decentemente in 
320x240. Preso atto di questo fatto, sta a voi 
tirare le vostre conclusioni, da parte nostra 
abbiamo omesso l'argenteo bollino proprio per 
questo motivo, ma se possedete l'hardware ade¬ 
guato, lasciarvelo sfuggire sarebbe veramente un 
delitto. 
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Il Quake Disrupter è assolutamente spettacolare: 
genera un terremoto che percorre la pista di fronte a 
voi, sbalzando in pria tutte le auto avversarie. 
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E' possibile utilizzare il pilota automatico per evitare di 
andare a sbattere, ma ricordatevi di disattivano 
manualmente non appena incontrate un rettilineo. 
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Vi mentirei se non ammettessi che WipeOut 2097 oro uno 
dei titoli per schede accelerate (e quindi per 30fx) che stavo 
aspettando con maggiore trepidazione; in effetti, avevo 
giocato l'originale per Playstation fino olla morte e non 
vedevo l'ora di osservare i risultati di una conversione che 
prometteva una grafica in 640x480 a 65mik* colori, con 
tutta uno sode di meravigliosi effetti grafia. A questo punto, 
sono però costretto ad ammettere che tutte le mie attese 
non sono state rispettate appieno, intendiamoci: se 
disponete di un Pentium 200 e di uno 3Dfx. WipeOut 2097 
è un gioco da favola, nulla vi da la carica di adrenalina e la 
sensazione di velocitò di questo titolo (onche se certi effetti 
grafici non raggiungono quonto visto su Playstation), ma, 
non so se mi spiego, ho appone detto "un Pentium 200 e 
3Dfx'. quante persone in Italia credete che possano 
permettersi questo configurazione (a porte me 
ovviamente...)? Poche, molto poche e non si può giudicare 
un gioco solomente per le prestazione ottenute su di un 
hardware "High End". Dunque, dovotc o non dovete 
versore le gocce del vostro sangue per acquistare questo 
WipeOut 2097? la risposta è più semplice di quonto si 
possa pensare: se possedete il “Ninjo PC" (o, In riferimento 
a quonto scritto sopra, un Barone PC NdBDM) e non avete 
una PloyStation, si tratto di un acquisto obbligato, se, 
invece, possedete una mocchina più umana, evitatelo, 
oppure compratevi direttamente una PSX. di certo non ve 
ne pentirete. 





























Se ho tetto i coltoli giusti, dovrei atterrare proprio sulla 
.—. | testolina del malcapitato. 


Uno volta arrivali in cima alla forre, il carrello con gli 
spuntoni si sgancia c vi costringe a una fuga disperate 
verso il basso. 


La prima stanza segreta, accessibile dal terzo livello 
Notate la nitidezza dei colori. 


esclusivamente dalla presentazione animata. 
Dunque, da guelfo che ho capito, una principessina 
e il giullare ai corte, dopo aver trovato un libro di 
magie, si dilettano a provare alcuni incantesimi. 
Tutto bene fino a che uno di questi non gene¬ 
ra un terribile mostro che ingoia un vii- - 
leggio nelle vicinanze. Come è focile 4 


Ma come, io «osi affezionato 

al PC mi ritrovo con un 


■»h si cari amici lettori, dopo aver installato 
k Pandemonium e dopo averlo lanciato, mi è sem- 
■nbrato di trovarmi a giocare con una console; che 
sia tutto merito della 3Dfx? Non voglio tediarvi rac¬ 
contandovi le disavventure che mi hanno colpito nei 
ripetuti tentativi di grabbare le foto che trovate in 
queste pagine, sappiate solo che ne sono venuto a 
capo a sera inoltrata, perdendo una festa in discote¬ 
ca e lasciando il buon BDM od aspet¬ 
tarmi invano per ore (Ste, scusa 


E tu chi sei? 


Zi 


'W' >1 


J 



NIKKI 

La presunta principessa è carina, 
veloce ed è capace di eseguire il 
doppio salto, cosa volete di più? 


FARGUS 

Il tipo viola ha una faccia 
simpatica, ma è un po' impacciato 
e lento, usatelo solo nei livelli con 
poche piattaforme e parecchi 
mostriciattoli 


ancora, ma l'amore per questa rivista è troppo 
grande). (Sono commossso... e peccato! NdBdm) 

Con l'avvento delle schede acceleratrici dotate di 
chipset Voodoo, il divario tra PC e console si è ormai 
colmato, e questo gioco di piattaforme (sì, incredibi¬ 
le a dirsi) ne è un efficace dimostrazione. 

Purtroppo, ho a disposizione per la recensione sol¬ 
tanto il CD completo, non uno straccio di confezione 
o di manuale, per cui tutti i riferimenti allo 
trama e ai personaggi sono ricavati 




8 MB 


Pentium lOOMhz 
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VGA (320x240), SVGA 
(512x384,640x400 e 640x480), 
supporto nativo per 3Dfx 

Sound Blaster e compatibili, SFX 
digitalizzati e tracce audio 

Joystick, Tastiera 

Raccomandato Pentium 166Mhz e 
scheda 3Dfx 



* •• 

Devo fare subito una precisozione: il voto rotativo alla 
grafica si riferisce esclusivamente alla versione 3Dfx, ho 
ritenuto giusto valutore lo massime possibilità dei gioco. 
Detto questo, devo muovere una critica all'utilizzo della 
grafico interfacciata per la versione “normale", che risulta 
davvero fastidioso. La giocobifità (per fortuna) non dipende 
dal tipo di sistemo posseduto (che deve comunque essere 
abbastanza potente). Pandemonium si rivelo divertente e 
piacevole do giocare, forse più adatto al parco giocatori 
dolio console, piuttosto che o quello dei PC. Con quo sto, 
non voglio dire che questi ultimi non lo possano 
opprozzare, devono solo tenere presente che è un gioco di 
piattaforme nel vero senso della parola, quindi non si 
devono aspettare un gioco complesso. 

Un'ultimo considerazione riguarda il sonoro: effetti sonori 
buffi o dì buona qualità si accompagnano ottimamente ole 
musichette piacevoli e divertenti lette direttamente dal CD. 
Consiglio, quindi, Pandemonium a chiunque abbia voglia di 
un giochino semplice, adatto a tutti coloro i quali vogliono 
passare qualche ora saltellando da una roccia a un ponto 
sospeso nel vuoto, nel tentativo di salvare il mondo. 


L'introduzione 
































intuire, i due si mettono subito al lavoro per riporta¬ 
re tutto alla normalità. E qui entrate in gioco voi, 
controllando a scelta uno dei due personaggi, carat¬ 
terizzali da deferenti abilità e sex-appeal. 

Il vostro scopo sarà, quindi, quello di correre su e 
giù attraverso mondi tridimensionali, uccidendo 
mostriciattoli di svariate torme e saltando da una 
piattaforma all'altra nel tentativo di arrivare all'an¬ 
tro in cui il terribile mostro si è rifugiato. 

Come detto, tutti i livelli sono rappresentati da una 
bella grafica poligonale, tutto ruota cambiando 
inquodratura a seconda della situazione, mettendo¬ 
vi sempre nella condizione ideale per affrontare i 
trabocchetti. Prima di proseguire, devo necessaria¬ 
mente dirvi (forse l'avete già intuito) che 
Pandemonium si presenta in due differenti versioni: 
una "normale" che sfrutta il DirectDraw e una 
"effervescente" che troe vantaggio da una bella 


I fondati in parallasse sono veramente ben realizzati e 


Come potete vedere, la qualità grafica della versione 
non "pompata”, non è poi da buttar via, se d si 
dimentica della grafica interfacciata. 


scheda 3Dfx. Le differenze tra le due versioni 
riguardano soltanto la grafica e la fluidità di gioco 
(effettivamente non è che una scheda occeferatrice 
possa fare di più). Osservando le foto in queste 
pagine potete farvi un'ideo delle diffe¬ 
renze; sappiate solo che la versione 


di velocità. Purtroppo, non so dirvi con esattezza il 
numero totale dei livelli; in ogni caso, mi sembra il 
numero sia sufficiente a garantirvi qualche ora di 
puro divertimento, mogari cercando di scovare l'ubi¬ 
cazione delle numerose stanze segrete. 

Uno veloce ricerca su Internet mi ha permesso di 
venire a conoscenza dei nomi dei due personaggi 
protagonisti: la ragazzina si chiama Nikki, il giullare 
si chiama Fargus e lo stupido pupazzetto che lo 
accompagno di nome fa Sid. Particolare importante 
do descrivervi, è l'assoluta linearità di movimento 
concessa ai due caratteri: possono muoversi soltonto 
avanti e indietro lungo il percorso, saltare e accovac¬ 
ciarsi ; non c'è assolutamente traccia di movimenti in 
profondità, se non in particolari casi come l'attraver¬ 
samento di porte. Penso che per questo tipo di gioco 
un buon numero di fotografie sia più utile di molte 
parole, quindi non spreco altro tempo e vi lascio alle 

immnnini rko mi trtnrs mctnto frinfn 


"normale" può essere giocata in finestra e a tutto 
schermo, ma con uno grafica interlacciata (cioè con 
una linea nera che separa ogni riga di definizione 
orizzontale). Tornando al gioco vero e proprio, è 
bello vedere come il puro spirito dei giochi di piat¬ 
taforme sia stato ricreato: numerose piattaforme 
sospese nel vuoto, creature dalle forme più strane 
do annientare saltandoci in testa, trabocchetti e con¬ 
gegni da superare con un pizzico di abilità e anche 


Quale delle tre è più? 


Rayman (Ubisoft): Il più bel gioco 
di piattaforme mai realizzato per 
PC, grande grafica e grande 
giocabilità: un po' arduo da completare 


X Scegliete la ragazza, è molto TCH 
più agile e dinamica \\~r 

X Usate spesso e volentieri la ' 
sua capacitò di realizzare un 
doppio salto. 

X Non cercate di fare tutto di fretta, non c'è 
mai un limite di tempo. 

X Guardale bene ogni angolo di ogni livello 
c'è sempre qualche sorpresa; come, per 
esempio, una stanza segreta poco dopo 
l'inizio del terzo livello 


Earthworm Jim (Shiny Entertainment): Dai 

creatori di MDK un arcade divertente e ben 
realizzato 


Queste Ire foto vi mostrano le differenze ottenibili a seconda della configurazione posseduta. La prima a sinistra è la versione per DirectDraw con i dettagli al 
minimo; al centro la stessa versione, ma con i dettagli al massimo. L'ultima a destra è la 
versione per 3Dfx. più bella, più giocabile e più fluida. 
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Inventiamo un cocktail: prendiamo un PC, ci infiliamo pianeti, ^ I 

sfelle, buchi neri e nebulose; condiamo il tutto 

Ibn astrocarghi, stazioni orbitanti, colonie interplanetarie, navi da combattimento 

e ripertecnologia del terzo millennio 

e otterremo un fantastico mondo degno delle migliori produzioni fantascientifiche. 



La solita solfa, direte voi? Aspettate di vedere Imperium Galattica, 


e ne riparleremo 
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Le informazioni che potremo ottenere riguardo le nostre 
colonie ci permetteranno di visionare i loro problemi, 
giallo: piccolo problema rosso: grande problema. 


5HIP BIBEftP Bue 13 im 
Beauest lunediate (reto 
CDLOTlEL Bue 16 Ih 

Bsalonaent: Escort shlo 
DPUDS Bua 18 83h 

Saece combat detected_ 


può farlo...) per questo, consapevole del 
fatto che l'abito non fa il monaco, mi 
butto di capofitto in questa recensione. 
Partiamo quindi col parlarvi della trama 
(tappa quasi sempre fissa per ogni recen¬ 
sore). Siamo nel terzo millennio e la 
civiltà umana ha ormai raggiunto un 
livello di sviluppo sia tecnologico che 
sociale da far invidia pure agli dei. La 
pace regna sovrana nell'impero, ma - c'è 
sempre un "ma" - non per questo l'e¬ 
spansione dell'uomo si è fermata. Anzi • 
per la serie: il lupo perde il pelo ma non 


Molto spesso riceveremo sul ponte di comondo messaggi non del tutto inerenti il nostro lavato. Fa comunque 
piacere sentire la propria moglie di tanto in tanto. 


Quando l'area di spazio che potremo controllare si 
farà abbastanza ompia. un utile opzione di zoom à 
eviterà forti mal di testa. 
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PLANET 


Il gioco iniziolmente risulterà 
piuttosto complesso La vera 
difficoltà consiste net trovare il » ^ 

miglior compromesso Ira spese e -' 

risparmio per far fronte agli imminenti attacchi 
dei Garthog. Ecco qualche consiglio: 

X Appena iniziate la carriera come sotto-tenente, 
visualizzate la coionio di Achilles e riparate 
solamente la Fire Brigade che, successivamente, 
si occuperà delle riparazioni degli altri edifici 
senza nulla togliere ai fondi, 

X Al primo aitocco degli olieni richiedete rinforzi 
al vostro superiore, la battaglia sarà più agevole; 
X Appena potete costruite una banca sulla 
superfìcie di un vostro pianeta e vedrete che i 
vostri introiti totali verranno raddoppiati, 

X Nei combatlimenti dote molta importanza al 
raggio di fuoco dei vostri avversari, potrete così 
effettuare utili manovre.di.accerchiamento senza 
subire danni; 

X Appena vedete che le variazioni demografiche 
di una colonia sono in positivo, aumentale il 
grado di tassazione di un livello; quando si 
manifesterà un'eventuale emigrazione, 
abbassatelo 

X Congelare spesso il tempo si rivelerà utilissimo 
per evitare inutili perdile di tempo di gioco per 
decidere le adeguate strategie da compiere, 
anche in combattimento. 


Master of Orlon II (Microprose): 

Questo è il gioco che più si \ 
avvicina come struttura ol titolo - 

della GT. Un capolavoro che però 
perde il confronto con quest'ultimo per quanto 
riguarda la realizzazione tecnica. Comunque 
altrettanto completo 


Star General (SSI): Strategico di medesima 
ambientazione strutturato come il più classico 
dei wargame Esagoni a iosa, e tante rozze 
aliene, bello e niente di più 


Prima di qualsiasi scontro con flotte aliene si potrà 
scegliere la disposizione iniziale delle noelre navi in 
base ad uno gommo di tattiche offerte dal computer 


EilLscLil EftPirc cdIbcv 
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La mappa Stellare: le circonferenze tratteggiate rappresentano il roggio di rivelazione dei nostri radar, entro i quali 
nulla ci sfugge. 


mondi che, "te pareva", non esiteranno 
a mettergli i bastoni tra le ruote (sia chia¬ 
ro che comunque non tutti gli alieni esi¬ 
stono per guastarci la festa, c'è anche chi 
vive di buone maniere). Impersoneremo 
il ruolo del sottotenente Dante (il nome ci nostro possesso/ capiterà molto S| 
suggerisce che effettivamente la nostra che ci veni 
carriera sarà un vero e proprio inferno...) genere (<4 
il quale, incaricato di ripristinare l'ordine mento per quarantena di ci 
sul pianeta Achilles, verrà invioto nei 
pressi del confine tra lo spazio di pro¬ 
prietà dell'Impero e quello occupato dai 
temibili Garthog. 

Come avrete sicuramente notato nulla di 
nuovo viene offerto dalla trama (ci 
abbiamo fatto l'abitudine), ciò nonostan¬ 
te il titolo della GT Interactive vanta una 
struttura di gioco piuttosto particolare. 

Non sarà il massimo dell'originalità, ma 
nonostante ciò, il mix concepito dalla 
Digital Reality intrecciando pura strategia 
a qualche ingrediente da adventure, se 
ben dosato, non può essere considerato 
di certo una cattiva idea. Mi spiego. 

Premettendo innanzitutto che il gioco è 
interamente gestito in tempo reale, vale 
la pena sottolineare che durante l'avan¬ 
zamento degli eventi e mentre noi ci 
daremo da fare per gestire le colonie in 


Durante le battaglie spaziali potremo dar sfoggio alle 
nostre abilità di strateghi attraverso l'ausilio di semplici 
ed intuitivi comandi. — 


assegnate missioni di oqni 
scorta di cargo, all'isola - 
lie infesta¬ 
te da virus, al salvataggio di trasporti 
aggrediti da pirati, all'inseguimento di 
ribelli), il tutto contornato da animazioni 


Un panorama notturno dela nostro colonia di 
Cenlronam. 


il vizio • "l'istintiva necessità" di allarga¬ 
re i propri domini è lungi dall'essere 
estinta. Nessun problema, basta trovare 
pianeti idonei alla vita umana e costruirvi 
nuove installazioni coloniali. Però -c'è 
sempre un pero - l'uomo non aveva fatto 
ancora i conti con le creature di altri 


CUbQft 


Una giovane e piccola colonia che ha bisogno di tutte 
le nostre attenzioni Da questa schermata decideremo 
il fututo dell'insediamento. 
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RODIMI paruri 


Attenzione! Lavori in corso. Presto in questa colonia sorgerà un importante porto per 
il transito di navi commerciali. Soldi! Soldi! Soldi! 


La cura dei particolari che i programmatori hanno ottenuto è veramente gratificante 


in FMV. Tutto ciò si aggiunge alla già 
complessa ed impegnativa gestione dello 
sviluppo commerciale, civile e militare 
delle colonie (che da solo basterebbe...), 
attribuendo varietà e dinamicità alla 
struttura di gioco. In più, durante il prose¬ 
guimento della nostra carriera, dovremo 
far fronte ad un mistero che ci accompa¬ 
gnerà per tutto il gioco (un incubo ricor¬ 
rente c il sospetto della presenza di una 
spia all'interno della nostra flotta). Di 
conseguenza il tempo, nel suo inesorabile 
avanzare, scandirà gli eventi che compor¬ 
ranno quella che è praticamente la storia 
da noi interpretata. E qui sta il punto, 
un'avventura nel gioco strategico o, se mi 
è concesso, "un'avventura strategica". 
Con questo non voglio che vi siamo 
malintesi. Nulla viene tolto a quella che è 
la componente strategico-tattico-finanzia- 
ria-gestionale, anzi in Imperium Gactica 
oltre che farla da padrone, questa si 
dimostra la più completa mai vista. 

Seduti nel ponte della nostra astronave 
potremo controllare qualsiasi aspetto del 
gioco: l'avanzamento del tempo conge¬ 
landolo o velocizzandolo, inoltre attra¬ 
verso una vasta gamma di schermate si 
agirà per spostare flotte, costruire edifici 
e avviare nuovi progetti di ricerca. La 
schermata più importante è costituita 
dalla mappa stellare che visualizzerà 
tutto ciò che si muove nell'area da noi 
gestita (in progressivo aumento man 
mano che avanzeremo di grado): <^ui 
decideremo attacchi , spostamenti e visio¬ 
neremo qualsiasi movimento entro i 
raggi dei radar. Selezionando una colo¬ 
nia, avremo la possibilità di visualizzare 
l'insieme di edifici che la compongono 
avviando il progetto di nuove installazio¬ 
ni secondo le nostre esigenze (anzi, non 
le nostre, nia quelle dei coloni). E' presen¬ 
te una vasta gamma di costruzioni ognu¬ 
na con proprie peculiarità (fonti energeti¬ 
che, edifici residenziali, d'intrattenimento, 
di ricerca o sviluppo, stazioni spaziali per 
il commercio o per le manovre militari). 
Una sezione informativa ci consentirà di 
visionare tutte le informazioni riguardanti 
i pianeti consentendoci cosi di ovviare a 
tutti i problemi che possono assillare una 


colonia. La schermata degli equipaggia¬ 
menti darà la possibilità di "manipolare" 
tutte le navi in nostro possesso, creando 
nuove flotte, unendo quelle già esistenti, 
equipaggiando le singole navi con nuove 
armi, scudi, radar e altre amenità, infine 
potremo gestire le armate terrestri pre¬ 
senti in ogni colonia. Inutile dire che 
attraverso la ricerca ci potremo avvalere 
di nuove scoperte tecnologiche, sebbene 
potremo occuparci dell'amministrazione 
o dell'avviamento di qualsiasi progetto 
solo dopo aver raggiunto il grado di 
comandante. Questo è in maniera som¬ 
maria ciò che ci offre l'interfaccia per la 
gestione delle colonie e di tutte le nostre 
ricchezze, ma per quanto riguarda i com¬ 
battimenti? Nel momento in cui attacche¬ 
remo o verremo attaccati nello spazio, lo 
schermo assumerà un aspetto diverso. 
Una finestra ci consentirà di controllare le 


pianeti tra unità terrestri, dove ci concen¬ 
treremo sulla difesa o l'attacco delle colo¬ 
nie interessate. E poi ditemi che non 
siamo di fronte a un gioco completo!!! 



nostre navi, con la possibilità di ordinare 
l'attacco di uno specifico bersaglio o lo 
spostamento in un determinato punto del 
"campo di battaglia", il tutto ovviamente 
in tempo reale. Sarà la stessa cosa anche 
per i combattimenti sulla superficie dei 
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Se fino od oro pensavate (come M sottoscritto) che Master of 
Orlon II fosse il miglior gioco strategico con ambientazione 
spoziole presente sul mercato, vi assicuro sbagliavate MI 
Imperium Gola etica unisce ad una già collaudata struttura 
di gioco, già di per sé migliorata, un insiemo dì elementi 
avventurosi che eievano H coinvolgimento fino alle stele. Le 
animazioni che saltuariamente potremo ammirore non 
fanno altro che abbellire il tutto, rendendo il giocatore 
partecipe o quella che sembra essero una vera e propria 
storia dì fantascienza. La varietà delie missioni oggiunta al 
gran numero di cose che si possono fare nell'ambito 
gestionale si possono riassumere in una sola parola: 
completezza, sinonimo di programmazione impeccabile e 
ovviamente grande divertimento. 

Inoltre il fatto che l'ovonzamento dello nostro carriera 
condizioni gradualmente il controio di tutte le potenzialità 
offerte dal prodotto, consentendo un progressivo 
apprendimento di tutte le funzioni, non può che essere ben 
occetto, anzi, rende il tutto più realistico e appagante. 
Graficamente slamo su livelli molto alti, forse Imperium 
Goloclica è il migliore nel suo genere, sebbene il sonoro 
offra un motivo cf atmosfera che però è sempre lo stesso ed 
effetti nolo media. 

Trovare difotti non è stato focile e forse non possiamo 
neanche considerarli tali, come per esempio l'impossibilità 
di salvare durante i combattimenti, e quella di congelare il 
tempo durante le battaglio terrestri. Una coso i certo, non 
bisogna farsi prendere dalla frustrazione perché si sa, le 
difficoltà inizioli, una volta superate, sfociano in totale 
soddisfazione e piacere, e Imperium Gakictica ne offre o 
volontà. 
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E ora iniziamo il vioggio vano 
completato fopera 


In basso potete vede» l'ottetto delle nuvole, peccato 
che sembri più uno specchio d'oc qua 


-* Comandi* 3 è arrivato in redazione giunto i> giorno prima 
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dell'ultimo periodo, che ci sia qualche strana 
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I II tramonto è l'ideale per iniziare 
intatti si arriverà all'obiettivo in piena notte c 
potrà vedervi. 


d'acqua in testa e qualsiasi altra cosa possa 
servire per restare svegli sono ben accette. 
Dunque, siete fortunali per il fatto che io abbia 
abbondantemente provato Comanche 3 in 
redazione e nei pochi momenti liberi dei gior¬ 
ni scorsi, quindi qualche cosa posso anche 
raccontarvela. 

Tutti voi ricorderete un certo giochino chiamato 
"Comanche: Maximum Overkill”; bene, dopo 
un non meglio identificato seguilo, è giunto il 
momento della pubblicazione del capitolo 
numero tre. 

Il primo Comanche destò un certo scalpore ai 
tempi della sua uscita soprattutto per la sua 
qualità grafico (fasullo a dire il vero, per mag- 


Voxel Space, cos # é? 


Uso queste poche righe a mia disposizione per il box di approfondimento per descrivervi la tecnologia 
Voxel. 

Innanzitutto la definizione Voxel significa Volume pixel. Con questo si intende un pixel (che voi tutti 
conoscete come un punto dello schermo solitamente definito da due dimensioni] che contiene 
informazioni per tre dimensioni: altezza, larghezza e profondità. 

Quindi per disegnare oggetti tridimensionali non serve definire dei poligoni, ma semplicemente la 
profondità di ciascun pixel. I vantaggi derivano dal fatto che le informazioni necessarie le 
conseguentemente il numero dei calcoli a carico del processorei sono inferiori ai classici metodi di 
rendering. Il difetto è rappresentato proprio dal fatto che i pixel, acquisendo la terza dimensione, si 
ingrandiscono notevolmente Questo è in sintesi il funzionamento del Voxel, engine mollo usalo anche 
per applicazioni mediche Peccato non avere più spazio (e soprattutto tempol a disposizione per 
fornirvi più dettagli, magari più avanti realizzeremo uno speciale sulle tecniche di rendering 


western. 


AH-64D Longbow (Jane's 
Combat Simulations/Orìgin): 

indiscutibilmente il miglior 
simulatore di elicottero in 
circolazione, sia dal punto di visto grafico che 
simulotivo. Interessante notare come i due titoli 
proposti in questa alternativa si riferiscano a 
differenti modelli di elicottero. 

Hind (Digital Integration): prodotto di ottimo 
valore, anche se con una qualità grafica 
inferiore alla fedeltà della simulazione, forse 
non ha avuto il successo che si meritava per 
colpa di Longbow. 


stato letteralmente "rapilo" NdBDM) e il mar¬ 
tedì successivo. 

Tralasciamo il sabato sera per evitare di torna¬ 
re a sbattere la testa contro la parete per l'oc¬ 
casione perduta (chi ha orecchie per intende- , 
re, intenda, gli altri,.,) per arrivare al martedì, 
cioè oggi, il giorno in cui sto scrivendo la 
recensione che deve essere pronta per il 
pomeriggio Qui viene il bello, in questo 
momento non mi ricordo assolutamente come 
diavolo si faccia a tenere gli occhi aperti e 
impostare una recensione seria e approfondi¬ 
ta. Uhm, chissà se due caffè servono a qualco¬ 
sa... zzzzzzzzzzz. 

Aaargh è tardissimo, sveglia, ritmo, secchio 


fs«ìti 

niMnvi 


tSS 


9GFTUARE 

HOUSE 


m 


di un 


VGA (320x200 e 320x400), SVGA 
(640x400 e 640x480) 

Sound Blaster e compatibili, SFX 
digitalizzati e musiche MIDI 

Mouse, Joystick, Tastiera 

Raccomandato CD-ROM 8x, 
Pentium 166Mhz 
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M a, non riesco a stabilire una connessio¬ 
ne diretta, vi posso solo dire che quan¬ 
do si è a casa da soli per sei giorni, 
quando non si è mai andati a letto prima delle 
cinque e mezza della mattina, poi se ne pogo- 


no le conseguenze il sabato sera in discoteca 
(specialmente se la persona con cui vai si 
imbosca con la sua amala appena la incontra 
e resuscita dopo due ore... vero 
Stefano?) (beh, diciamo che sono 
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Prima di ogni missione vi viene mostrato uno dettagliata mappa del territorio da 
sorvolare. 


Questo è lingrondimento dell'MFD relativo allo stato del vostro eicottero 


giori informazioni date un'occhiata al box 
apposito che al momento non ha ancora un 
nome, una collocazione e un'esistenza) (sei 
proprio serio e professionale oggi eh? 
NdBDM) e per lo giocabilità. 

Proprio in questo momento mi è venuto in 
mente che non vi ho ancora detto che 
Comanche 3 è un simulatore di elicottero, pre¬ 
cisamente di un Boeing Sykorsky RAH-66 
Comanche, l'elicottero tecnologicamente più 
avanzato in dotazione all'esercito americano. 

I precedenti prodotti dello Novalogic 
(Comanche 1 e 2, Armored Fisi e F-22 
Lightning 2), softwore house realizzatrice, 
erano tutti improntati sulla qualità grafico e 


sulla giocabilità, lo spazio a disposizione del 
realismo era veramente poco. Con Comanche 
3 si è cercato di ovviare a questo problema, 
sviluppando l'engine assieme a degli ingegne¬ 
ri direttamente coinvolti nello sviluppo del vero 
elicottero del ventunesimo secolo, riuscendo a 
ottenere un comportamento del velivolo abba¬ 
stanza realistico. La ricerca delle leggi fisiche 
non è comunque stata disperata, non c'è stata 
un'affannosa rincorsa al titolo madre di tutte le 
simulazioni realistiche, il Irono è stato voluta- 
mente lasciato a Longbow, seguito a ruota da 
Hind. Tutto questo discorso per arrivare a dirvi 
che Comanche 3 si colloca circa a metà stra¬ 
da tra una simulazione ultra-realistica e un 


X Che dirvi, il solilo prendete il 
manuale e imparatelo a 
memoria? No, non serve, basta 
che seguiate attentamente le 
missioni di allenamento e completiate gli 
obiettivi proposti 

X Non è assolutamente difficile impadronirsi 
dei comandi del Comanche, quindi non fatevi 
prendere dal panico e imparate quella decina 
di tasti che vi servono per controllarlo. 

X Volate sempre il più basso possibile, è 
importantissimo restare nascosti il più possibile 
e saltare fuori al momento opportuno per 
l'attacco 

X Evitate di stare immobili troppo a lungo, 
prendervi sarebbe come sparare a una 
gallina 


è realizzato veramente bene, notate le sfumature che vanno dal rosso all'azzurro. 
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arcade. L'immediatezza è forse una delle 
caratteristiche principali di questo gioco, infat¬ 
ti, nella confezione troviamo un semplice 
manuale di circa ottanta pagine ben realizzate 
che illustrano tutti gli aspetti fondamentali e 
forniscono le informazioni di base necessarie 
per pilotare (seppur virtualmente) un elicottero. 
Una Key Reference Card semplice e utile (per 
intenderci: non quattro tastiere come in 
EF2000, solo uno decina di tasti essenziali più 
quolche altro per le visuali esterne) completa 
la documentazione che risulta essere pratica, 
essenziale e, allo stesso tempo, completa. 

Una volta installato il gioco e dopo aver impo¬ 
stato le opzioni relative a scheda oudio (viva¬ 
mente consigliata una dotato di wave table) e 
video, vi potete gustare l'introduzione animata 
per poi giungere al primo menù che è poi 
quello adibito alla scelta del vostro alter ego 
virtuale. Il secondo disponibile è quello princi¬ 
pale che vi permetterà di scegliere una missio¬ 
ne di allenamento, di affrontare uno delle 
quattro campagne disponibili, di combattere in 
multiplayer o di vedere un filmato descrittivo 
del Comanche. 

Le missioni di addestramento sono in tutto cin¬ 
que e sono ambientate in territori non partico¬ 
larmente ostili sopra i quali potete impratichirvi 
con il metodo di controllo e acquisire il giusto 
"feeling" con la vostra "bestia alata": la prima 
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Un bel ponte devastato e un canyon da attraversare a 
tutta velocità, favoloso! 


di queste è poi completamente descritta dal 
manuale (sarete quindi pronti a volare tranquil¬ 
lamente in poco tempo, senza dover spendere 
nottate nella lettura di trattati fisici e militari). 

In queste fasi di pratica non dimenticate mai il 
vecchio detto: "More sweat in training, less 
blood in botile" che, tradotto, vuol dire "Più 
sudore in allenamento, meno sangue in batta¬ 
glia". 

Queste belle e rassicuranti parole vi rimarran¬ 
no in testo anche quando deciderete di affron¬ 
tare una delle trentadue missioni disponibili 
divise in quattro compagne diverse tra loro per 
obiettivi, scenari e situazione storica. 
L'impostazione già visto in F-22 è stata mante¬ 
nuto: ciascuna missione è legata con un filo 
logico olle oltre e quindi affrontarle nell'ordine 
prestabilito dovrebbe essere la cosa migliore, 
se però preferite una completa libertà di scel¬ 
ta, sappiate che l'avete; se volete catapultarvi 
all'ultima missione dell’ultima campagna, pote¬ 
te farlo. 

Ognuna delle quattro campagne corrisponde 
anche a un diverso territorio e a una differente 
condizione climatica e temporale, ottimi ingre¬ 
dienti che forniscono una certa varietà all'a¬ 
zione. 

Dopo avervi descritto la parte "terrestre” di 
Comanche 3 (che riprenderò in mano più tardi 
quando vi parlerò del multiplayer), mi sembra 
anche il coso di descrivervi l'aspetto che forse 
vi sta più a cuore, ovvero la grafica e il relati¬ 
vo engine. 

Tutti voi vi ricorderete del famigerato Voxel 
Space, con tutti i suoi pregi, ma anche con i 
suoi difetti I quali, seppur in misura minore, 
sono presenti nella seconda evoluzione, il 
Voxel Space 2, engine grafico di Comanche 
3. Il risultato finale è sicuramente migliore del 





Accompamento nemico a ore 12, non mi resta che 
impostare i puntatori o infrarossi e fare fuoco. 


precedente, anche se il difetto dei pixel grossi 
come case non è sparito, si è solo attenuato. 
Complessivamente abbiamo un paesaggio 
ben definito, ricco di particolari e di oggetti 
come edifici, aeroporti, piattaforme, alberi e 
cespugli. Il territorio e il cielo sono stati realiz¬ 
zati con la tecnica Voxel, non è accaduto lo 
stesso per i mezzi volanti, ossia elicotteri e 
aerei, modellati con un classico motore poligo¬ 
nale (molto probabilmente per avere velivoli 
ben definiti anche con visuali ravvicinate). 

Le risoluzioni disponibili variano da una scar¬ 
na 320x200, praticamente inutile vista la 
scarsa qualità, fino alla ricca 640x480 che, 
grazie al sapiente uso dei colori, è un vero 
spettacolo per gli occhi, a patto però di non 
essere troppo vicini al suolo o a una costruzio¬ 
ne. Da segnalare la possibilità di variare la 
quantità e la qualità del dettaglio per permet¬ 
tere un piacevole volo anche ai possessori di 
sistemi non troppo potenti. 

Dopo la grafica è d'uopo parlare del sonoro, 
costituito da decine di dialoghi digitalizzati tra 
voi, i vostri compagni e la torre di controllo 
oltre che da numerosi effetti sonori di pregevo¬ 
le fattura. Le musiche sono in formato MIDI e i 
possessori di schede audio dotate di wave 
table (come le AWE 32 e 64) potranno gode¬ 
re di appositi sound font per uno qualità musi¬ 
cale veramente elevata. Importante sottolinea¬ 
re che l'accompagnamento audio varia d'in¬ 
tensità a seconda della situazione che state 
affrontando in quel momento, da tranquilla in 
volo libero a concitata ed esaltante in fase di 
combattimento. 

Nella prima parte di questa recensione vi rac- a 
contavo'del fatto che Comanche 3 è un titolo 
a metà strada tra una vera simulazione e un V 
arcade. Volando si ha proprio questa sensa¬ 
zione, anche selezionando l'opzione 
Advanced Flight Model, piuttosto che Easy -. 
Flight Model; le differenze ci sono ma non 
sono poi molte. Anche la strumentazione di 
bordo (e il suo funzionamento) sono piuttosto 1 
semplici e improntate più a un veloce utilizzo 
per non spezzare eccessivamente l'azione 
tanto che, come vi ho già detto, basta impara¬ 
re a memoria giusto una decina di tasti. 

Il cockpit del Comanche è bello, soprattutto i ® 
due MFD (Multi Function Display, schermo 
multi funzione) che vi forniscono utili informa¬ 
zioni ai fini del completamento della missione. 
Dopo aver volato per un certo lasso di tempo 
potreste aver voglia di visionare un bel filmato 
descrittivo dell'elicottero in questione, bene 
sappiate che ne trovate uno cliccando (dal 
menù principale) sull'opzione Comanche 
OverView. 


Come ultima cosa, vi devo parlare della moda¬ 
lità multiplayer che permette fino a otto gioca¬ 
tori di giocare collegati in rete, via Internet (uti¬ 
lizzando il Kali Server, un programmino molto 
conosciuto dai giocatori di Descent) o due col¬ 
legati tramite porta seriale o via modem. 

Fin qui tutto normale, direte voi, ormai quasi 
lutti i videogiochi prevedono queste opzioni. 
Certo, vi do ragione, però Comanche 3 neces¬ 
sita di solo una copia del gioco, indipendente¬ 
mente dal numero di giocatori, basta installare 
i file necessari al multiplayer sull'hard disk e 
lanciare il programma di configurazione; bello 
no? Speriamo che oltre software house seguo¬ 
no l'esempio della Novalogic, potrebbe essere 
il vero trampolino di lancio per il gioco in rete 
Bene, sono riuscito ad arrivare alla fine con¬ 
nettendo ancora qualcosina (tenete presente 
che è da poco passalo mezzogiorno, non è 
notte inoltrato), non mi rimane altro che scrive¬ 
re il commento e posso tornare a dormire. 
Anzi no, devo andare in redazione a portare 
l'articolo; ci arriverò? 


Beh, se state leggendo questo commento vuol dire che 
tutto ò andato per il verso giusto, quindi potete smetterla di 
preoccuparvi per me. leggendo il voto avrete capito che 
Comanche 3 mi è piaciuto, ma non fino al punto di 
prem torto con I riconoscimento "PC Game Garantito". 
Perché? Principalmente perché il prodotto ottiene valori 
buoni in tutti i campi, ma non eccelle in nessuno, 
e so miniamo assieme I parametri principali di valutazione 
Prima di tutto la grafico; quello che dovrebbe essere il 
punto di forzo 0* Voxel Spoco 2) si rivelo essere una deéo 
peccho più grosse por via dell'eccessiva grandezza dei 
pixel. E' inutile che tentino di convincerci dicendo che 
questa seconda evoluzione ho eliminato il problema, lo ha 
semplicemente ridotto e. olio luce degli ultimi prodotti con 
grafica tridimensionale (soprattutto quelli accelerati per 
3Dfx), rimone eccessivo, soprattutto pensando al fatto che 
non essendo un engine poligonale non potrà mai essere 
accelerato e obbedito da nessuna scheda 30. Con questo 
non voglio però dire che la grafica sia brutta, anzi, 
semplicemente non ò quello gran meraviglia come può 
essere quella di F-22 lightning 2 (una domando sorgo 
spontanea: la software house é la stessa, le similitudini tra i 
due prodotti ci sono, perché non utilizzare lo stesso 
engine?). 

Oftretutto bisogna dire che il tutto è veramente lento e per 
poterci giocare decentemente avete bisogno di un Pentium 
166 e per tutto il dettaglio in 040x480, di un bel Pentium 
200 con 32MB di RAM 

Come già detto afl'intemo deia recensione, 3 sonoro è di 
ottima qualità, con una wave table e un'impionto Dolby 
Surround andreto in estasi 

La giocobiirtà è più che buona, volare con questo elicottero 
è piuttosto divertente e si soffre della dossica sindrome 
"finisco solo la prossima missione e smetto", che porta a 
fare le ore piccole. 

La difficoltà complessivo non è troppo elevata, anche se 
dovrebbe garantire parecchie ore di divertimento 
soprattutto a quelli che si avvicinano per le prime volte olle 
simulazioni, non cerio o chi ho già finito longbow, Hind e 
relativi data disk. 

Per dìria in poche parole: se il primo vi é piaciuto, questo é 
meglio, se volato un simulatore non complesso. Comonche 
3 fa por voi; so avete Longbow o Hind, tenetevell stretti. 
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Ancora non ho copilo bene che coso c'era uno volto in 
questo magazzino, ma sono sicuro che quello è il 
furgone dei miei amici. 



Questo è solo uno dei pupazzi tribali che Darkcloud ha 
disseminato per il villaggio. 



E ssere amici dei componenti di un gruppo 
rock è eccitante e porta a vivere delle espe¬ 
rienze fuori dall'ordinario; inoltre, ce la si 
può tirare con gli amici e fare colpo sulle ragazze. 
Questo sicuramente è quello che pensava il prota¬ 
gonista di Harvest Of Souls prima che arrivasse 
quella maledetta lettera che lo invitava a unirsi al 
gruppo per finire insieme le vacanze estive. Lui 
(voi) ne era già al corrente, sapeva che i suoi 
amici si erano trasferiti per l'estate in un posto 
isolato, un paesello di duecento abitanti sperduto 
nella desolata pianura dell'Arizona, ma non ne 
ricordava il nome. Si erano recati in quel luogo 
perché pensavano che fosse l'ideale per trovare 
l'ispirazione e la giusta concentrazione per il loro 
primo disco; inoltre l'ambiente rappresentava un 
perfetto set naturale nel quale girare dei video¬ 
clip. Quell'invito, però, proprio non se l'aspetta¬ 
va, non capiva perché lo avessero invitato; sareb¬ 
be stato d'intralcio per il loro lavoro e poi, nella 
lettera, c'erano continui riferimenti a strane spari¬ 
zioni e miti indiani. Colto dalla curiosità il nostro 


Raccolta d'anime... mmmh, non erodo che si riferisca a qualche 

nuova coltivazione, io di campi di anime non ne ho mai visti. 

Che sia il «attivone di turno (he, non sapendo (osa fare, 

si è messo a collezionare anime come fossero figurine? 

Celo, celo, manca, celo... 


alter ego fece le valige, saltò sulla sua vecchia 
motocicletta e parti per quello strano villaggio di 
cui ora sapeva il nome: Cyclone. Qui, come nella 
migliore tradizione adventure, entrate in azione 
voi. Arrivate a Cyclone, parcheggiate il vostro 
catorcio a due ruote ed entrate (sospettosi) nella 
reception del motel. L'accoglienza è celle migliori: 
dietro il bancone c'è un uomo sulla quarantina 
armato di mazza da baseball che vi minaccia di 
sbattervi fuori all'istante se non cocciole i soldi. 
Come se non bastasse, ha un biglietto per voi con 
su scritto "I tuoi amici ti stanno aspettando, solo 
un guerriero potrà salvarli"; non c'è che dire, 
quello che avete di fronte si presenta come un 
week-end all'insegna del relax e, infatti, per 
prima cosa, vi recate nella vostra stanza e vi fate 
una sana dormita (tempestata da incubi ovvia¬ 
mente). La mattina seguente (mattina? Qui il cielo 
è sempre verde cupo...), finalmente, potete 
cominciare a esplorare il paese. Girando per le 
vie di questo villaggio fantasma vi renderete 
conto immediatamente che non c'è anima viva 
con la quale dialogare. I negozi, le abitazioni e i 
magazzini sono completamente deserti, ma sem¬ 
brano tutti edifici abitati fino al giorno prima, 
come se i residenti fossero scomparsi da poco. 
Continuando a indagare (a dir la verità vi verrà 
rivelato subito perciò non crediate che vi stia rovi¬ 
nando la sorpresa) scoprirete che nella miniera 
d'argento, intorno alla auale è cresciuto il paesel¬ 
lo, si trovano delle gallerie artificiali costruite 
secoli prima dai nativi americani. In seguito a 
questa scoperta, fatta qualche anno prima del 
vostro arrivo, sono avvenuti diversi fatti sempre 
più inspiegabili, fino alla scomparsa di diversi 
abitanti all'interno delia Bocca del Diavolo (l'in¬ 
gresso delle grotte indiane). Beh, a quanto pare 
sembra che adesso non sia rimasto più nessuno 
e, cosa che vi scoccia parecchio, pure i vostri 
amici hanno seguito il destino degli abitanti; 
come salvarli? Come avete potuto leggere, la 
trama è piuttosto complessa (spero di essere stato 
abbastanza chiaro) e a questo punto è doveroso 
fare una precisazione. La maggior parte di voi 
non sa che HOS è in realtà Shivers 2. Il numero 
due, però, non vi deve trarre in inganno perché 
non si tratta affatto del seguito di Shivers (e chi 
ha giocato al primo titolo della serie si sarà sicu¬ 
ramente accorto, infatti, che la trama non centra 
niente), bensì lo si potrebbe definire come il 
secondo titolo di una collana di avventure. Perché 
questa scelta? Be', "shivers" in inglese vuol dire 
"brividi" e, guarda caso, i due titoli usciti sotto 
questo nome sono due avventure horror: la prima 
rivolta a un pubblico più giovane e questa, inve¬ 
ce, per un pubblico (abbastanza) maturo. In HOS, 
il vostro scopo è quello di raccogliere dodici 
bastoni rituali indiani (Bahos) e portarli nel cuore 
della Bocca del Diavolo. Ogni bastone si trova in 
una delle dodici locazioni e, per venirne in pos¬ 
sesso, dovrete risolvere uno dei dodici puzzle. 
Esatto, ho detto puzzle; in HOS di enigmi ne tro¬ 
verete davvero pochi, mentre sarete sommersi da 


classici puzzle. Se odiate questi ultimi vi conviene 
girare pagina, visto che l'avanzamento dell'av¬ 
ventura si basa sulla risoluzione di essi. I puzzle 
di HOS, comunque, non sono banali e sono dav¬ 
vero complicati, alcuni richiedono fogli e fogli di 
appunti per essere risolti. Ogni volta che ne com¬ 
pleterete uno vi verrà rivelato qualche nuovo indi¬ 
zio; ma chi ve li rivelerà in un paese disabitato? 
Gli individui sono due: il fantasma di una cittadi¬ 
na morta in uno "strano" incidente stradale e 
Darkcloud. Questi afferma di essere in possesso 
delle anime dei cittadini e si farà vivo sempre 
attraverso filmati trasmessi in TV, con in testa un 
grossa maschera indiana. Il modo più originale 
per ricavare informazioni, però, consiste nel guar¬ 
dare i videoclip girati dai vostri amici, oppure 
ascoltare i messaggi delle segreterie telefoniche 
dei vari abitanti (a Cyclone hanno tutti una segre¬ 
teria telefonica). Nel testo di ognuna delle canzoni 
sono nascosti degli indizi fondamentali per la 
risoluzione degli enigmi (e quando dico fonda- 
mentali intendo dire che senza di essi non ce la 
farete mai), mentre grazie ai messaggi delle 
segreterie scoprirete molte cose sulla vita a 
Cyclone (quando ce n'era ancora). Scoprirete le 
paure, la rabbia, e gli attriti che c'erano fra i vari 
cittadini; ognuno con la sua storia, ognuno con i 
sui problemi. Inutile dire che questo contribuirà 
enormemente a creare un'atmosfera sinistra e 
malsana. Qualcuno ha fatto il doppio gioco? 
Qualcuno sapeva tutto fin dall'inizio? Mah, 
comunque sia, resta il fatto che alla fine non s'è 
salvato nessuno a parte il misterioso Darkcloud (e 
se fosse uno degli abitanti travestito?). Passando 
al motore di gioco, la visuale è in soggettiva e 
ricorda molto Zork Nemesis. Infatti, per gli spo¬ 
stamenti si passerà da un'immagine statica all'al¬ 
tra, mentre quando vi girerete su voi 
stessi il movimento sarà fluido e con- 
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Windows 95 (le musiche sono MID 
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SOS dal Cyberspazio 


L Q caratteristica che più mi ha esaltato di Harvest Of Souls è la 
possibilità di giocarci mentre si è collegati in rete. Questa 
“SSL |r" PIHfl caratteristica rappresenta una novità che spero verrà imitata anche 
1^* P— dalle altre software house produttrici di avventure, ma lasciate che vi 

••jr- ■— | t. spieghi in che cosa consiste Nella barra delle schermate, come vi 

ho già detto, c'è un pulsante “Interner, premendolo il programma 

tnstmm- - avvierà il vostro collegamento ad Internet (sia che siate collegati via 

__ " r . modem, tramite ISDN o altro! e vi troverete automaticamente 

HBBaaHBaaBIIIHa i collegati al SIGS (Sierra Internet Game Sistem). Questo non è altro 

che un sito aperto appositamente per HOS nel quale troverete forum 
di discussione, aree per le chat e la possibilità di ingaggiare un gioco in rete. Quesfultima opzione è la 
più interessante: chiunque sia collegato al sito può decidere di creare un gruppo di gioco al quale si 
potrà unire chiunque vorrà (per un massimo di sei persone). Una volta creato il gruppo si tornerà al 
gioco, ma questa volta al vostro fianco avrete altri giocatori!!! (quelli che sono entrali nel gruppo) 

Ora non pensate che girando per il mondo di HOS potrete incontrare altri personaggi controllati da altri 
giocatori (non è mica Quake), ma più semplicemente in qualsiasi momento potrete mandare messaggi 
agli altri giocatori senza dover uscire dal gioco e questi compariranno in sovrimpressione nella finestra 
di gioco dei loro monitor. Ok. non è molto, ma questo potrebbe essere il primo sintomo di una 
rivoluzione. E se un giorno le avventure si potessero giocare in multiplayer? Vabbe' tornando con i piedi 
per terra, dopo essermi esaltato per questa opzione mi sono anche sorti dei dubbi se due cervelli 
lavorano meglio di uno. quanto ci vorrà per finire HOS una volta collegati ad Internet? Ho provato a 
collegarmi un paio di volte e ho visto che giocando in rete si viene continuamente tempestati di consigli 
e quando questi non arrivano è davvero difficile resistere alla tentazione di chiederli. Resta comunque il 
fatto che se usata con parsimonia e criterio, l'opzione Internet potrà darvi non poche soddisfazioni; 
pensate a quanto ci si potrebbe divertire collegandosi un volta finito il gioco e far soffrire chi invece ci 
sta ancora giocando e vi implora la soluzione di un puzzle. Eh, eh, eh 


' Ponte, punte e ancora punte. Nel doro II voto a Horvost 
Of Souls ho tentato in tutti i modi di non formi condizionare 
dai miei gusti personali, lo, infatti, i punte li odio, non li ho 
mai sopportati e questa avventura ne è piena. Vuoi aprire 
una porta? Devi prima risolvere il punte. Vuoi accendere 
un computer? Devi prima risolvere il punte. Certo non é 
proprio tutto quo, ogni tonto bisogna anche inserire una 
chiave in una serratura o raccogliere qualche oggetto, ma 
scordatevi hn ter attività delle avventure lucas e simili (non 
esistono nemmeno i dialoghi!), dò che invece mi ho colpito 
in positivo è l’atmosfera che si respiro per te vie di Cydone. 
Ascoltare I messaggi sulle segreterie telefoniche dei vari 
abitanti diventa quasi un piacere morboso soprattutto visto 
i vari attriti he c'erano prima che tutti scomparissero. Non 
so se avete letto il libro di King "Cose Preziose", ma 
giocando a HOS sembra di essero arrivati a Cosile Rock il 
giorno dopo la distruzione dello città (ma senza incendio). 
Una noto di merito va anche alle musiche, mi hanno 
impressionato in particolare i vari brani del fantomatico 
gruppo rock e del loro album Trip Cydone. Sia i videoclip, 
sia le canzoni non sfigurerebbero se viste su MTV. L'opzione 
per il gioco in rete è davvero interessante e Innovativa, il 
motore grafico, anche se non è in vero 30, do un sufficiente 
senso di "avvolgimento" (certo non è Pondora's Déectrve.. ), 
mentre il design delle varie locazioni mi è sembrato a volte 
un po' troppo assurdo. La voglia di scoprire cos'è successo 
oi vostri ornici e sapere chi si nasconde diotro la maschera 
di Darkdoud vi occompagnerà per tutto il gioco, perciò, se 
non odiate i puzzle come me, con Harvest Of Souls potreste 
divertirvi non poco. 


X Alla reception del motel, dopo 
che il proprietario ha finito di 
sfogarsi su di voi, usate i soldi in ■ 
vostro possesso sul bancone, ■'*' 

X Una volta dentro la vostra stanza, con la 
chiave, aprile la grossa cassa nera, quindi 
leggete tutti i documenti al suo interno e 
raccogliete la videocassetta. 

X Recatevi di nuovo nella reception, raccogliete 
lo gomme masticate (che schifo!) e tornate 
nello vostra stanza 

X piazzatevi davanti ol televisore, mettete la 
gomma masticala sulla lueina rosso in alto a 
sinistra, quindi godetevi i video dei vostri amici, 
X Ricordale che ogni canzone nasconde dei 
consigli per risolvere gli enigmi, 

X Ogni volto che avete sistemato un bastone 
sull'altare provate a controllare che non ci 
siano nuovo messaggi di Darkdoud in TV, 

X Ascoltate TUTTI i messagi sulle varie 
segreterie telefoniche 


Zorfc Nemesis (Activision): 

ultimo episodio della serie di 

Zork Questa avventura presenta O" ' ^ 

un motore e un interfaccia molto simili 

a HOS, ma gli enigmi e i puzzle sono più 

interessanti 

Phantasmagoria 2 (Sierra): se vi piacciono i 
puzzle classici e tonnellate di filmati questo è il 
titolo che fa per voi. Se invece cercate 
interattività guardate da un'altra parte. Molto 
simile a HOS come struttura di gioco, ma meno 
divertente 


zie alla quale potrete spostar- ^ ^ 
vi istantaneamente da una locazio- —'— 
ne all'altra (sempre che l'abbiate aia visitata). Il 
quarto tasto porta, invece, alla schermata delle 
care e vecchie opzioni. Qui potrete scegliere la 
dimensione dello schermo, la luminosità, se utiliz¬ 
zare i sottotitoli oppure no (vi consiglio caldamen¬ 
te di abilitarli) ecc.; in più, potrete chiedere al pro¬ 
gramma di risolvervi un puzzle automaticamente. 
Quest'ultimo opzione ve la sconsiglio visto che vi 
rovinerebbe l'unica vera sfida offerta dal gioco. 
Inoltre in HOS potrete fin da subito accedere a 
tutte le locazioni e di conseguenza a tutti (quasi 
tutti) i puzzle; quindi se ne incontrare uno che 
proprio non riuscite a risolvere potrete sempre 
passare a un altro. Ciò dovrebbe evitarvi quel 
fastidioso senso di frustrazione che tanto odiate; 
ma ora andate i vostri amici hanno bisogno 
d'aiuto! 


eccentriche, visto che entrando nel piccolo spaccio 
potrete trovare un albero che sfonda il soffitto 
mentre le pareti sono totalmente ricoperte da 
fotografie di paesaggi montani. E questo è solo 
un esempio: il barbiere assomiglia più a un nego¬ 
zio d'antiquariato cinese, la stazione di servizio a 
un locale underground e la banca a un museo 
d'arte africana. L'interfaccia è ridotta all'osso; il 
puntatore è unico e si illumina quando passa 
sopra un oggetto col quale si può interagire. 
Nella parte bassa dello schermo si trova l'inven¬ 
tario, e il menu con quattro tasti per accedere alle 
rispettive schermate II tasto Internet viene 
approfondito nel box, mentre quello "Flashback" 
vi darà accesso a un elenco di tutti gli indizi e fil¬ 
mati visti fino a quel momento. Grazie a questa 
opzione, ogni volta che troverete una lettera non 
dovrete più prendere appunti visto che verrà 
automaticamente memorizzata e.potrà essere 
tinuo. Ciò non deve trarvi in inganno, non si tratta visualizzata in qualsiasi momento. È presente poi 
di 3D vero, più semplicemente viene sfruttato la il tasto Map che, manco a dirlo, vi 
tecnica del VRLM. Per chi non lo sapesse questa mostrerà la mappa di Cyclone gra- 
tecnica permette di ricavare delle immagini 2D _ 

che avvolgono a 360°, partendo da un ambiente ^ J 

3D vero e proprio. Immaginate di proiettare ® ‘' * *_s; 

un'immagine all'interno di una sfera: il risultato in KìgBJ 

ogni caso c buono e la sensazione di essere dav- 

vero all'interno degli ambienti è discreta. A prò- 

posito di ambienti, a Cyclone ne troverete di 

assurdi. I suoi abitanti dovevano 

essere davvero delle persone 


Lo ammetto, questo puzzle non sono riuscito o 
risolverlo. Per fortuna che c'è l'opzione per risolverti 
automaticamente. 


Ogni volta che troverete un indizio come questo, verrà 
memorizzato e potrà essere richiamato in qualsiasi 
momento. 
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486 Dx/66 


SVGA in locai bus PCI 

1btte le principali schede 
(consigliata una scheda 
compatibile Directsound 

Mouse, tastiera, (sezione 
supporta uso joystick) 


NOTE 

A 


Il gioco richiede l'uso delle 
3.0 


La mia rosa prima del match. 


Sto' tentando di comprare Ronaldo. ci riuscirò? 


Djorkoeff è andato in goal... Anche se non si vede i tifosi deitlnter staranno esultando come pazzi! 


E' arrivato il vostro momento. 

Fot* videre di che pasta siata fatti!!! 
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P c Calcio X 0 è u n nuòvo punto da dove par¬ 
tire per creare un nuovo gioco di calcio 
simulato, ma il bello è che non si tratta solo 
di un prodotto gestionale dello sport più bello del 
mondo (è un parere personale!), infatti all'interno 
di questo game c'è anche una parte compieta- 
mente dedicata agli almanacchi del calcio, deno¬ 
minato Storia, che racchiude in sé la storia di 
tutte le Coppe Europee, con l'aggiunta della 
Coppa Intercontinentale. Più precisamente potrete 
vedere tutte le finali dalla prima edizione all'ulti¬ 
ma, la super classifica storica e l'Albo d'Oro 
delle squadre italiane. In Coppa Campioni, in 
Supercoppa Europea e Coppa Intercontinentale 
sono disponibili, anche gli schieromenti di tutte le 
finali. - 

Oltre all'opzione sopracitala ne troverete un'altro 
chiamata Banca Dati che è la più grande raccol¬ 
to di informazioni esistente su ogni squadra, alle¬ 
natore, calciatore e àrbitro della serie A italiana 
e qualcosina in meno per quanto riguarda la 
serie B e Cl. Più precisamente conoscerete tutto 
ma prop rio tutto sui soggetti soproci toti, un esem- 
pio? Potrete leggere la storia del vostro idolo. 


vedere il profilo reti realizzate anno dopo anno, 
le presenze nella sua nazionale e così via, cam¬ 
biando i parametri per ciò che riguarda gli arbi¬ 
tri e gli allenatori. 

Prima di parlarvi però delle due modalità gioco, 


Iniziano i lavori di ampiamente dello stadio. 


TC~e^-OT-»p?twrne-'Segui - 

farvi introdurre i risultati di 
■npionato di A e B, generan- 
a nuova classifica, 
i gioco che il programma vi 

sona chiamate. Camoionato 


Rol 


aggiungo anche c 
Campionato, atta a 
ogni giornata del cc 
do automaticamente 
Le due opportunità i 
mette a disposizione 
Manager e Campionato Manager PRO. L'unica 
differenza “ITT) I? dae’rthrCttfftptenàto Màhtiggr 
PRO vi costringe a scegliere uno squadra diper 
poter poi centrare la promozione, attirc 
zione di grossi club come: Inter, Juve e 
essere ingoggioti da codesti in un secondo 
tempo, fn Córri pt àtva t ò 'yffl H ap T , -y a l TO E a 'ntò'T 
ognuno sceglie la squadra che desidera. 

Dopo avere selezionato il livello di difficoltà che 
è inerente a ciò che dovrebbe control¬ 
lare esclusivamente il PC, l'interfac- 


RRi'l■ a M 

i7'iN»iJV"tl 8 Mega 


(raccomandabile 16 Mb) 
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avversari 

Prima di chiudere è fondamene 
nel gioca è presente la possibi 
arcade le-partife, -con-tjn-stmufa 
variabile che sfrutta un erigine 
animazioni per riprendere il più 
bile le i movimenti dei calciatori 


Non ci posso credere, oserei definirlo sensazionale, un 
capolavoro!!! Non mi era mai capitato, seppur io sia un 
fanatico (dei pallone!!), di giocare un intero pomeriggio ed 
una notte fino alle 2.00 (totale ore: 121) ad un gioco 
monogeriale, senza neppur sentire la benché minima 
stanchezza. 

No, non sto' esagerando, ò successo proprio tutto questo 
l'altro sero ed il fatto clamoroso ò che ho fatto appena in 
tempo a finire il girone d'andato. Però tutto dò non basta 
come spiegazione ad un Garantito quindi aprite bene le 
orecchie perché vi spiegherò pregi e difetti di questo 
prodotto. 

Iniziamo con i difetti, che a dire il vero sono talmente 
ininfluenti ai fini del gioco che, posso dirvi con estrema 
sincerità ho cercato il classico ogo nei pagliaio. La parte 
arcode del prodotto ha un intelligenza artificiale esigua, 
difotti con un po' di esperienza si riesce, perfettamente, a 
sopperire ad eventuali mancanze tecniche dei propri 
giocatori riuscendo a vincere ogni partita, ma essendo un 
gioco monogorìolo questa deficienza neMa sezione arcade 
non influisce sul divertimento, né tantomeno sulla quaBtà. 
Un oltre mancanza del prodotto l'ho riscontrata nella 
radiocronoca (di Massimo Tocca) perché d sono frangenti 
della partita in cui lo "speaker* sembra che sia 
oddormentcrto o distratto come, per esempio, quando paria 
di rimessa dal fondo e si tratta di corner, oppure quando 
una squadro segna mentre lui sta dicendo il risultato, 
succede che il buon Massimo, finisce di dare il parzioie per 
poi urlare "Goal" quando i giocatori hanno quasi finito di 
esultare. 

Sempre parlando di cose che "non vanno" non posso non 
dire che non ho oncora conosciuto il pareggio, per non 
portare poi delle reti segnate, ogni mia partita sarebbe 
entrata di rigore nel Totogol. Ora non so se il tutto è dato 
dallo squadrone a trazione anteriore che ho costruito, 
oppure dall'estrema focilità nel segnare (anche se non 
penso perché talvolta i portieri tanno miracoli!), fatto è che, 
per la gioia di chi vuole un colòo offensivo o spettacoiaro, d 
sono sempre almeno 2 goal garantiti a partita. 

Infine una pecca, a parer mio abbastanza "poccosa" per 
l'utente, é la mancanza di poter avvalersi di uno base 
concreta (in denaro!)da poter offrire per l'acquisto di 
giocatori dogli altri campionati. Ora che avete visto I loti 
negativi (non va' poi cosi male, vero?) vi enuncorò quelli 
positivi che mi honno convinto a rubare PC Colcio dalla 
redazione. Che sia un prodotto ben riuscito lo si può capire 
dalla possibilità di eseguire infinite stagioni per avere 
l'occasione <fi trionfare ovunque, non si tratta certamente di 
uno di quei giochi che uno compra e poi lascio lì, lo 
giocabHità è a livelli eccezionali perché se è vero che ci 
sono moltissimi parametri da tenere sotto controllo è anche 
vero che é molto facile ed immediato utilizzarti. 

Per non portare poi delTaspetto grafico, fantastico, per dò 
che riguarda l'interfaccia utente ed efficace per lo scroiing 
verticale durante I matches. A completare il quodro 
riguardante la programmazione di PC Colcio 5.0 è 
d'obbiigo ricordare: un'elevata intelligenza artificiale che 
permetto di avero risultati o sorpresa e che distingue 
incontri ufficiali da amichevoli con conseguente diversità di 
difficoltà, un sonoro intrigante con cori da stadio 
fedelmente riprodotti oltre che la già citata radiocronaca. 
Sempre citando i lati positivi del prodotto, non posso non 
diro che ogni giocatore ha un suo modo di giocare oltre che 
il colore di polle o capelli uguale a quello della realtà. 

Per non perforo poi delle squadre, fedelmente riprodotte 
nel loro moduli e tipo di gioco. Concludo dicendovi che ki 
sua più grande quolità é il prezzo solo £ 35.000 e la 
distribuzione capillare nelle edicole di tutta Italia (e tenete 
conto che in Inghilterra viene pubblicato dolio Gremlin con 
il nome di Premier Manoger 97). 


eia utente darà accesso a quattro aree: la prima 
contenente Risultati, Classifica, Calendario Ipenso 
che per adesso non ci sia nulla da spiegare); la 
seconda area ha invece queste funzioni: 
Tesserare, Rosa, Collaboratori. 

Se sceglierete Tesserare avrete l'occasione di 
offrire soldi a tutti i club d'Europa o i migliori del 
Sudamerica per un giocatore che vi sta' partico¬ 
larmente a cuore e che vorreste diventasse un 
perno fondamentale della vostra squadra, se cuc¬ 
cherete su Rosa avrete l'occasione di rinnovare, 
rescindere contratti, licenziare in tronco i vostri 
giocatori, mentre infine la funzione collaboratori 
vi darà l'occasione di tesserare per il vostro club 
un allenatore in seconda (che permetterà di alle¬ 
no e le singole qualità dei vostri uomini), uno psi- 
co jgo, un fisioterapista, un allenatore delle gio- 
vo ili (per la scoperta di nuovi talenti), un giardi¬ 
niere (per la cura del manto erboso), un osserva- 
lWV , ^pBH 4 mSW*nStOW - tfr , »uadre estere), un 
direttore sportivo (per la ricer< o, internazionale e 
non. di aiocatori dalle qualità volute). 


Dopo uno splendido passaggio, tiro. 


_ __ __ IMI, ut yUVJIIIVJ WIUICJ. 

O Ol» La terza area è così suddivise : Cassa, Decisioni, 


Stadio. Cassa è l'ammontare Ielle vostre finanze, 
. Daf.mn ni-à 1'indiga.di-Qradibilità che avrete tra i 
tifosi e nel consiglio direttivo mentre ■ 


■Sretìrir^arrt^smsne-dreffer- 


Scudetto 2 (Eidos): gioco 

manageriale della Eidos ben \n§ 
realizzato, ma privo di effetti 
grafici degni di nota, non è disponibile 
una versione arcade della partita Anche 
l'interfaccia è poi piuttosto povera 


X Scegliete il livello più difficile, 

v darà l'opportunità di ^ V 

controllare tutto senza lasciare ' 
nulla ol caso (ehm scusate, al > -■*' 

computer!) 

X Fate solo un paio di partite estive di 
preparazione, per non "spomparvi troppo*, 
ingaggiando prima che inizi il torneo un 
secondo allenatore per ogni disciplino 
(dribbling, rifinitura, passaggio, tiro. etc..l. 

X Sempre prima che inizi il campionato 
allenate ogni singolo giocatore sotto il profilo 
dello stato di forma in modo da poter 
effettuare un gioco molto consistente, con un 
pressing molto olio, senza per questo dover 
'scoppiare' e costringendo gli avversari alla 
difensiva 

X Quando avrete una situazione di forma 
complessivo soddisfacente, potrete allenare la 
'truppa* sotto il profilo del tiro, se gli attaccami 
sono imprecisi, del dribbling se il calciatore 
non salta l'uomo, gene-ile se vorrete 
aumentare lo velocità, l'aggressività, la 
resistenza, la qualità di gioco del singolo. 

X Una volta che avrete uno formazione 
vincente alzate pure il prezzo del biglietto, 
entreranno tanti bei soldini . Così arriveranno 
tanti bei campioni .. Con i quali potrete vincere 
tutto, contenti? 


Campioni (Software& CO.): permette di poter 
scegliere una squadra militante in Italia. 
Prodotto, però al di sotto delle aspettative, 

sicuramente inferiore a PC Calcio 5.0 


tuare migliorie sia allo stadio stesso che ai par¬ 
cheggi, ai negozi del vostro club, insomma 
migliore è l'attrezzatura, più soldi arriveranno e 
così via... Infine nella quarta area avrete 
Formazione, Tattiche e Avversario tutto ciò che vi 
servirà per schierare o allenare al meglio il vostro 


La schermata principale che vi condurrà attraverso le 
vaste opzioni del gioco. 
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X Primo di eseguire il primo 

colpo, utilizzale sempre lo \V- r ” 

bandierina che vi indica la » 

corretta posizione della buca: così 

andrete sempre a colpo sicuro, anche in caso 

di scarsa visibilità della meta. 

X Almeno all'inizio, utilizzate per i singoli colpi 
le diverse mazze che vi consiglia il computer. 

X Non cercate di superare laghetti troppo 
estesi: rischierete di perdere la pallina Talvolta 
risulta più conveniente aggirare ostacoli del 
genere. 

X Quando siete molto vicini alla buca, non 
tirate troppo frettolosamente: il più delle volte, 
infatti, questo porta a sfiorare in modo 
clamoroso ed assurdo la mela: remember . la 
calma è uno virtù dei forti! 


Links LS (Eidos): capolavoro nel rdilfltij 

suo genere e tuttora irraggiunto 

punto di riferimento per le 

simulazioni golfistiche 

PGA Tour Golf (Electronic Arts): datato, ma 

sempre competitivo soprattutto per i 

nostalgici del 'vecchio siile' 


12MB 


486 0X2 66Mhz 


SVGA 640x480 a 256 colori 


Sound Blaster e compatibili 


Mouse 


Richiede Windows95 


URBI 


MULLIGAN 


CONTINUE 


OfltVE 


Sono un grande! Ili yards con un solo colpo e pallina a meno di 9 yds dalla 
buca., me lo sono proprio meritato l'applauso del pubblico! 


Dopo aver segnato la traiettoria della palla, per colpire dovrete semplicemente 
trascinare col mouse la mazza lungo la linea colcolata e consigliata dal computer. 


SIMulan SIMulando di pistillo in pistillo, 

■ . .. ...mlritrovoi 

<he la diritta Duca eri 


stra il fatidico ed inconfondibile logo: SIM...l'in¬ 
vasione era iniziata! Pronti all'azione 
come non mai, due audaci redotto- 


D omanda da cento fantastiliardi di dollari: 
cosa vi ricorda il nome Maxis? Ma certo 
che si...nientepopódimeno che il precursore 
di una serie di simulazioni manageriali e gestio¬ 
nali, che avrebbe fatto la gioia di migliaia ai per¬ 
sone e dato la possibilità a chiunque di potersi 
creare e gestire la propria città personalizzata 
(alla faccia delle manie di grandezza!): SIM 
CITY!!! (Whooooaaaa...(boato della folla!)). Ma 
chi di voi avrebbe mai potuto immaginare che il 
precursore in questione si sarebbe invece rivelato 
il terribile capostipite di un'infinita prole di esseri 
riusciti più o meno bene, e di cui l'umanità non si 


Anche se non è la traiettoria più diretta por arrivare 
allo buca, è meglio girare alla larga da quel bunkeri 


Ed ecco l'odrtoc por creare le vostre buche ed i vostri 
percorsi personalizzati. 
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E' possibile allargare l'area di gioco per usufruire di altre visuali: la mappa della 
tracciato, l'inquadratura dalla pallina e dalla buca. ecc. 


Tenendo premuto il tasto destro del mouse, partirà dalla pallina una bandierina che 
si muoverà verso la buca indicandovi la sua posizione. 



La stanza dei bottoni 


Preoccupali nel vedere tanti tasti e icone in una 
simulazione di golf? No, dai . basteranno 
quattro dritte per conoscere il pannello di 
controllo come le vostre tasche Lefs go 


SHOW SCORECARD: consente 
di accedere alla griglia 
contenente tutte le statistiche 
relative al traccialo 


SHOW CHAT WINDOW: 

visualizzo una finestra che 
permeile di comunicare e 
commentare gli avvenimenti 
con un'altra persona con cui si è 


SIMGOLF: riporta al menù 
iniziale e permette di 
cominciare a giocare 
seriamente se ci si trova nella 
sezione di apprendimento 


collegati via modem 


■ REPLAY: grazie a questa icona 
potrete rivedere le vostre azioni 
più spettacolari e travolger. 
ah, già. scusale, mi ero 
dimenticato che obbiamo a che 
fare con una simulazione di golf! 


SAVE GAME: permette di gestire 
il caricamento ed il salvataggio 
delle partite Ima dai?) 


Riassumendo brevemente quello che penso di Sim Golf, 
posso dire che si tratta di una simulazione carina e 
discretamente realizzata, ma senza troppe pretese. 
L'impressione che si ha giocondo, infatti, è quella di avere 
decisamente poche possibilità tra cui scegliere per 
pianificare le proprie tecniche e strategie e questo può 
risultare un particolare irrilevante solo per i principianti o 
per chi non ha mai visto un titolo del genere; ecco, è 
proprio questo il punto: un titolo divertente, ma forse troppo 
superficiale, l'editor dei percorsi dovrebbe assicurare 
qualche ora di gioco in più, rispetto aia longevità garantita 
dai tre tracciati già presenti (un po' pochini!},- comunque 
non credo che questo sia un elemento determinante, visto 
che non ritengo molto divertente cimentarsi su buche che si 
conoscono o memoria, data l'origine artigianale e di 
produzione proprio. Il sonoro è ridotto ai minimi storici 
(comunque è comprensibile visto il genere), anche se c'è da 
sottolineare la possibilità di glocore do uno risoluzione di 
640x480, fino od omvaro od uno notevole >024x768: vero 
è però - e la cosa mi ha lasciato un po' perplesso - che fl 
titolo risulta in generale instabile, decisamente scaffoso e 
poco fluido (anche olla risoluzione più bassa) nonostante fl 
PI66, i 32MB di RAM e la Mystique che il mio sistema può 
vontoro . moh! Coso volete che vi dica? In attesa di tempi 
migliori, non ci resta che aspettare fiduciosi l'uscita di Sim 
Salabim (di cui tra l'altro ho già visto dette foto spettacolo»! 
tratte della versione non definitivo...roba da sbollo!) 


SHOW: accesso al menù per 
il settaggio degli elementi 
grafici (griglie di aiuto, 
animazioni, agenti atmosferici, 
ecc...). 


SIMGOLF HELP: siete in crisi e 
non sapete più dove buttare la 
palla? Nessun problema . .c'è 
anche l'help in linea. 


ABOUT SIMGOLF: informazioni 
e credits relativi all'ultima fatica 
targata Maxis. 


OPTIONS: pannello di 
controllo delle opzioni (sonoro, 
livello dei dettagli, visuali, 
ecc...) 


SHOW VIEWS: salo di regia per 
variare le diverse inquadrature 
(dall'alto, dalla pallina, dalla 
buca, di profilo, ecc...). 


RTJ Jr. TIPS: consigli e trucchetti 
in real-time, direttamente do RTJ 
Jr. in persona.. cosa volete di 
più dallo vita >messaggio 
promozionalec.. un Lucano? 


tolineare il particolare modo con cui dovrete col¬ 
pire la pollina: a differenza dei titoli possati - in 
cui bisognava settore tutte le variabili e le ango¬ 
lazioni per il tiro, cliccando poi il tasto del mouse 
- in SG dovrete trascinare nel vero senso della 
parola la mazza per l'intero percorso, dall'inizio 
del colpo all'Impatto con la sferetta bianca: que- 
sto rende il tutto più immediato e meno cervelloti¬ 
co e permette di esibirsi in effetti e traiettorie dav¬ 
vero unici. Da notare la presenza di un 
corso guidato di apprendimento, 


consultabile tramite la visione di filmati in stile AVI 
con protagonista un certo RTJ Jr.e la chicca di un 
completissimo editor che vi permetterà di realiz¬ 
zare, a partire da zero ed in tutti i minimi partico¬ 
lari, la buca dei vostri sogni. 

Detto questo e ricordandovi che - anche se non 
avete mai visto una mazzo da golf - potrete 
diventare dei semi-professionisti anche solo leg¬ 
gendo l'esaurientissimo manuale di 80 pagine, 
l'unica cosa che posso fare è consigliarvi calda¬ 
mente la lettura del commento per sapere cosa 
penso di questo SIMpotico titolo. 


senso che lo schema di gioco del nuovo titolo 
Maxis è pressoché identico a quello di tutti i suoi 
predecessori, ma la cosa non dovrebbe poi stupi¬ 
re molto, visto che più di tante variazioni sul tema 
non si possono fare! Comunque, data la sensazio¬ 
ne di deja-vu che si prova fin dal primo carica¬ 
mento. mi limiterò solo a riportare gli elementi più 
innovativi e caratteristici di questo nuovo prodot¬ 
to, lasciando poi ai vari box, alle foto ed alle 
didascalie il compito di illuminarvi in modo defini¬ 
tivo su ciò che vi aspetta. Prima di tutto è do sot¬ 




































Ecco Psytocke: la mia preferita per via dei 
suoi...argomenti. 


Dove vai amico? Vieni qui che ti devo aprire in due. 


Boom! Sentinel si è rivelato un avversario troppo duro. 
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sono convincenti e ben realizzale e le ambientazio¬ 
ni degli scontri presentano spesso oggetti in movi¬ 
mento. La scelta tra gli eroi con cui combattere è 
piuttosto ampia e comprende tutti gli X-Men dell'ulti¬ 
ma generazione, con i vari Wolverine, Cyclope e 
tutti gli altri, più alcuni tra i "cattivoni" più rappre¬ 
sentativi. Per l'elenco completo fate riferimento al 
box apposito che troverete da queste parti. In tota¬ 
le, comunque, è possibile scegliere tra dieci lottatori 
con cui dare battaglia fino a guadagnarsi l'onore 
di potersi battere all'ultimo sangue con Magneto in 
persona; dieci sono anche le ambientazioni che 
ranno da sfondo ai combattimenti. Queste ultime 
sono in stretta relazione con i personaggi, così, 
tanto per citarne qualcuna, ci troveremo ad affron¬ 
tare Silver Samurai in un tempio giapponese oppu¬ 
re il mitico Ice man su una spiaggia tropicale... con¬ 
gelata. In alcuni casi è possibile anche assistere a 
uno scrolling verticale dell'area di gioco, per esem¬ 
pio quando i due rivali precipitano avvinghiati l'uno 
all'altro da una balaustra o da qualche altro luogo 


■■ che uno degli 

™ X-men. "Children of thè 

Atom" è appunto il nuovo picchiaduro 
della già citata software house che prende spunto 
dai mitici super eroi dei fumetti per consentirci di 
pestarci alla grande nella comodità dei nostri moni¬ 
tor. Il gioco si presenta graficamente piuttosto bene 
(si tratta di una fedelissimo conversione dal coin- 
op), con uno stile tipicamente fumettistico, ma molto 
pulito nei dettagli, le animazioni dei personaggi 


Chi di noi 
non ha sognato almeno 
una volta nella vita di essere un super 
eroe? Ah, che meraviglia! Presentarsi nei panni di 
"Superpincopallino" a casa dell'acerrimo nemico 
che vuole soffiarci la ragazza e, dopo avergli lan¬ 
ciato un sorriso ironico, fare giustizia di lui e 
abbandonarlo sotto forma di un ammasso sangui¬ 
nolento. Bene, sappiate che le software house cono¬ 
scono perfettamente i nostri bisogni e i nostri desi¬ 
deri. Così quelli della Acclaim hanno pensato di 
farci provare il brivido di impersonare nientemeno 


Gli X-Men arrivano sui nostri ELpsr darsele di santa ruoli 

Ma non erano an 

Bah, l'amicizia non è più quella di una volta. 


elevato. L'azione in generale è molto veloce e frene¬ 
tica, cosi come si richiede ai prodotti di questo 
cenere, i personaggi si muovono in modo fluido e il 

g ioco, nel suo insieme, non presenta particolari pro- 
lemi che ne possano minare la giocabilità. 

I combattimenti sono impostati al meglio dei tre 
round, vincendone due si passerà allo sfi¬ 
dante successivo; può anche succede- ~ “y. 


486 DX2 66Mhz 


SVGA 1 MB 


Sound Blaster e compatibili 


Tastiera o gamepad 


Consigliato P100 (o sup.) 


Dove vai amico? Vieni qui che ti devo aprire in due. 
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Mommo mio che tranvato!!! 


dere dal fatto che II sangue faccia o no la sua com¬ 
parsa decorativa e, diciamocelo, divertente. 

Ì requisiti di sistema sono piuttosto elastici: potrete 
scegliere tra la versione per macchine equipaggiate 
con 8 Mb di RAM e quella da 16 Mb; tra l'installa¬ 
zione light e quella completa del programmo su 
Hard Disk con conseguente diminuzione dei tempi 
di caricamento. Il gioco gira meglio in ambiente 
DOS puro, quindi se avete WIN95 (c'è ancora 
qualche irriducibile che resiste) farete bene a riav- 
viare con il vecchio SO. Ah, un'ultima cosa: alla 
Acclaim forse non sanno che al di sopra di tutti gli 
X-Men, molto più forte, molto più astuto e, soprattut¬ 
to, mollo più umano c'è un certo Peter Parker, che 
nei panni del leggendario Uomo Ragno, è perfetto- 
mente in grado di fare polpette di tutti questi eroi 
da due soldi, avvolgerli nella sua ragnatela e met¬ 
terli da parte per l'inverno: abbasso i 
super eroi, viva gli esseri umani. 


Mortai Kombat III (Acclaim): se 

amale un genere più violento 

Super Street Fighter 2 Turbo 

(Gometek): per un approccio un po' 

meno sanguinoso 


X Nelle prime partite utilizzate 
la modalità AUTOGUARD, 
almeno fino a quando non avrete 
preso familiarità con i controlli. 


Notate la chioma 
zarro! 


Quando due donne litigano così è meglio farsi da 
parte. 


re che nel corso di un round nessuno dei due con¬ 
tendenti finisca per stramazzare a terra e in questo 
caso la vittoria verrà assegnato o colui che ha con¬ 
servato più energia. 

le opzioni di gioco che ci vengono offerte sono 
quelle più o meno classiche: c'ò lo modalità SURVI- 
VAL che ci consente di affrontare gli avversari con¬ 
trollati dal computer uno alla volta e quella VS che 
permette di giocare in due sullo stesso monitor pic¬ 
chiandosi simpaticamente con un amico (ma è poi 
giusto picchiare un amico anche se solo in modo 
virtuale?)!...porsi troppi problemi di etica è danno¬ 
so Mike, fidati! NdBDM). E' inoltre prevista una 
terza modalità detta GROUP BATTIE che ci mette in 
condizione di formare gruppi di cinque combattenti 
per una serie di scontri a eliminazione. Ma quello 
che fa di un gioco di questo genere un buon gioco 
è naturalmente la quantità e la qualità delle mosse 
a disposizione. Sotto questo aspetto "X-Men" non 
ha nulla da invidiare alla concorrenza: le mosse 
disponibili sono tali e tante da mettere in imbaraz¬ 
zo chiunque (specialmente quelli come me che nor¬ 
malmente perdono anche il primo round del primo 
livello). Sono quindi disponibili i vari attacchi spe¬ 
ciali, colpi proibiti e mosse segrete. Particolarità 
interessanti sono l'AUTOGUARD, un'opzione che 
abilita il nostro eroe a difendersi in modo autonomo 
rendendo le cose un po' più focili, e la cosiddetta X- 
POWER, una speciale energia accumulata dal per¬ 
sonaggio nel corso del combattimento che consente 
l'esecuzione di attacchi particolari e particolarmen¬ 
te spettacolari (senza dimeticare la possibilità di 
personalizzare le proprie combo). Inutile dire che 
se volete sfruttare al meglio le caratteristiche di X- 
Men, e dei picchiaduro in generale, la prima coso 
da fare è quello di procurarsi un buon gamepad 
che renda comodo l'esecuzione delle mosse più 
complesse. Il rischio che si corre è quello di vedere 
la tastiera del computer ribellarsi e poi cedere esa¬ 
lando l'ultimo respiro sotto gli spietati colpi inflitti 
dalle nostre dita ossetote di sangue. 


Fin qui dunque tutto bene. La grafica è di buona 
fattura, l'azione è, come ho già detto, rapida e 
avvincente, ci sono tanti personaggi da controllare 
e una buona quantità di colpi da eseguire: dove 
sta allora il problema di questo gioco, se di proble¬ 
ma si può parlare? 

In realtà non si tratto di un vero e proprio proble¬ 
ma, più che altro è un difetto che le software house 
sembrano avere di questi tempi, e cioè quello di 
copiarsi a vicenda senza avere trovate veramente 
brillanti. Abbiamo infatti assistito all innumerevole 
schiero dei cloni di Doom e, subito dopo, all'orda 
famelica di strategici in tempo reale che seguivano 
le orme di Warcraft2 e Red Alert. I picchiaduro non 
sono esenti da questo fenomeno, ed è quindi in 
quest'ottica che dobbiamo valutare il lavoro dello 
Acclaim. Il gioco di per sé è divertente e ben pro¬ 
grammato, ma come evitare il confronto con Street 
Fighter e i personaggi che sono ormai diventati leg¬ 
genda come Blonka, Ryu e Vega? E che dire della 
pluriosannata serie Mortai Kombat, dove i combat¬ 
tenti (i vari Sub-Zero, Sonya e il fantastico Baraka) 
si muovevano in scenari inquietanti e ricchi di atmo¬ 
sfera? Per superare o anche solo avvicinarsi a que¬ 
sti mostri sacri è chiaro che lo sforzo creativo dei 
programmatori dovrebbe essere maggiore. Ecco 
che allora uno moggiore interattività con i fondali 
sarebbe stata bene accolta, uno grafica più 
"moderna" avrebbe aiutato non poco Inoltre c'è 
da rilevare la totale assenza dell'elemento splatter 
all'interno del gioco, con la conseguente mancanza 
di Falality, Babality, Animalify e quant'allra vi viene 
in "mentality"; quindi non aspettatevi che olia fine 
di un combattimento Wolverine logli in due il pro¬ 
prio avversario o che Omega Red strappi le broc¬ 
cia del rivale a colpi di frusta. Questa può anche 
non essere considerata una mancanza, (soprattutto 
in questi tempi di continue accuse, più o meno giu¬ 
stificate, ai videogiochi), ma è innegabile che in un 
picchiaduro il fattore violenza è in 
qualche modo inevitabile, a prescin- 


jramente II più tosto del gruppo, un tipo rozzo dai modi spicci e dalle ung 


E' un tipo importante e si vede, porta gl occh ali e si da un sacco di arie. 

: Un uomo freddo, che so il fatto suo. perfettamente a suo agio nel mondo, 
ìrmaloso e prepotente, decisamente da catare quando ho la luna storia, 
diissima, la ragazza ideale da porta-e ehm ai cinema o a prendere un gelato < 

: Come sopra, ma meglio perché lei vola Wow. immaginate cosa ci si potrebbe fare. 

nna interessante dalle innumere', i oraccia Velocissima nel prendervi a ceffoni. 
I: Occhio perchè questo fa sul serio, è un -un: nikne delle mille risorse, 
tr Samurai: Massiccio, un orientale dallo sguardo torbido e dalla lama lucente. 

± Ah, questo mi piace, è bruttissimo, cattivissimo e ha una frusta cheta un sacco di r 




Alloro: mi tonto di consigliar* questo gioco solamooto ai 
patiti del genero Se vi piacciono i picchioduro e comprate 
tutti i titoli di questo tipo allora correte a prondcrno una 
copio dolio scaffale del vostro negozio preferito e giocateci 
alla grande, troverete che non è peggiore di tonti altri trio*. 
So invece cercate fodginoStà anche in questo genere alloro 
piegate decisamente in direzione di qookos'ahro. dato che 
X-Men non ha pretese in questo senso. Il suo scopo ò 
quello di essere un prodotto giocobile e adatto onche o chi 
non fa colazione o base di Cyberdemons sbranati di fresco. 
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Echeggiano nei corridoi bui e stretti ticchettìi lontani. 

Solo un folle desiderio d'avventura avrebbe potuto 

spingere il gruppo in un posto così inquietante. 

Niente oltre la luce delle torce, 

solo il nero denso 

dell'imprevedibile •ee 

. jp| 

M omenti di ordinaria amministrazione. sy e, come tale, si pone come 3 miglior rappresen- 

Questa la definizione più opportuna per tante della categoria. Il più dinamico, perché di 

un eroe del mondo di Advanced facile comprensione e gestione, senza per questo 

Dungeons & Drogons. Una situazione come quella difettare di completezza e varietà. Il gioco scorre 

descrittavi nel cappello, potrebbe rappresentare il fluido perché non rallentato da regolamenti trop- 

preludio per un imminente incontro (o scontro) con po vincolanti e di eccessiva complessità. Scusate, 

inimmaginabili creature sotterranee, ma questa è forse sto tenendo troppo per scontato che tutti voi 

solo un'ipotesi, tutto può celarsi dietro un'appa- lettori sappiate in cosa consista un vero gioco di 

rente situazione di tranquillità, l'elevazione alla ruolo. D'altro canto non si può negare l'affermato 

massima potenza della fantasia, ecco quello che successo in tutto il mondo di questa evoluzione 

può essere definito il gioco di ruolo. AD&D è il massima del gioco in società. In più mi rendo 

perfezionamento del primo concetto di GDR fonte- conto di uscire da quello che sarebbe lo scopo 


principale di questo articolo: l'illustrare le caratte¬ 
ristiche della nuova produzione Sierra che, in col¬ 
laborazione con la TSR (casa distributrice di tutto il 
materiale riguardante AD&D), ci propone un 
nuovo concetto di videogioco basato sull'occlama- 
to mondo fantasy. Ciò nonostante, mi sento in 
dovere di offrirvi un breve sunto di quelle che 
sono le principali caratteristiche del gioco di ruolo 
cosi inteso nel senso più generale. Un gruppo di 
amici seduto attorno ad un tavolo, incontratisi per 
condividere esaltanti momenti di fantasia, 
nell'intento di interpretare il ruolo del 


8MB (MS-DOS), 
16 MB (W95) 


SVGA (640x480) supporta le Dii 
di W95 





tracce audio, effetti MIDI. 


mouse e tastiera 






















LORDS OF THE REALMS 2 
(Sierra): molto simile per il tema \™ 
trattato a questo Birthright. e < 

anche superiore, nel complesso, come 
giocabilità. 


DAGGERFAU. (VIRGIN): mi rendo conto che 
apparentemente le similitudini siano poche, 
ma per ciò che riguarda la fase in soggettiva le 
similitudini esistono (comunque il titolo Virgin 
rimane superiore .1. 


ne. Sarà da anni ormai che sui nostri computer 
vengono proposti interpretazioni digitali di GDR. E 
anno dopo anno ci si accorge degli enormi pro¬ 
gressi che vengono effettuati nel campo della pro¬ 
grammazione e soprattutto della realizzazione 
tecnica. Ma, ovviamente, mai e ripeto mai si potrò 
assistere od una completa riproduzione su PC del 
vero gioco di ruolo. Fino ad oggi abbiamo visto 
che nei videogiochi definiti "di ruolo", nulla può 
essere illimitato; c'è sempre almeno un elemento 
costrittivo nella struttura di gioco, che va dalle 
dimensioni del mondo in cui si ambienta l'avven¬ 
tura, alla tendente linearità degli avvenimenti che 
compongono quest'ultima. Non per niente gran 
parte del divertimento di questi giochi va ricercato 
nello soddisfazione di vedere i propri personaggi 
migliorare e diventare sempre più potenti. 
L'interazione col mondo simulato e i personaggi 
che lo popolano è in maniera evidente vincolato. 
Dimostrazione del fatto che l'enorme libertà d'a¬ 
zione offerta dal gioco originale potrebbe essere 
riprodotto in un videogioco solo attraverso un'in¬ 
telligenza artificiale d'inaudita potenza e comples¬ 
sità; quindi con l'ausilio di mezzi informatici tutt'o- 
ra irrealizzabili e strutture hardware quasi fanta¬ 
scientifiche. Con questo nulla voglio togliere a 
gran parte di quei giochi per PC appartenenti al 
genere, che comunque sono stati capaci di tenere 
incollati i videogiocatori (me compreso) al monitor 
per giorni e giorni. Era mia intenzione valorizzare 
l'aspetto umano su cui si basa un gioco di ruolo, 
apoteosi dell'introttenimento, fatto e giocato per 
stare insieme. Sono tantissime le produzioni 
videoludiche che prendono spunto dal grande 
gioco inventato do David "Zeb" Cool & Co, e fino 
od ora le varie software house che si sono occu¬ 
pate della loro produzione non sono riuscite a 
raggiungere quel livello qualitativo che il genere 
meriterebbe (eccezion fatta per Eye of thè 
Beholdeceh... bei tempi...) Ora come ora ho tra le 
mani questo BirthRight uscito fresco, fresco da 
casa Sierra (da un po' di tempo a questa parte è 
la casa americana che occupa della produzione 
dei titoli di marca TSR) e, come ho detto in prece¬ 
denza, rappresenta qualcosa di alternativo. In 
pratica abbiamo di fronte un mix tra gioco di 
ruolo e strategia pura. Ambientato in un mondo 
creato per l'occasione, BirthRight, ci consente di 
impersonare il ruolo di uno dei vari Governatori 
dei Regni di Anuire. Saremo a capo di un territo¬ 
rio costituito da diverse province, ognuna delle 
quali dovrà essere gestita nei migliori dei modi. 


Come si può notare, nello tose diplomatica avremo lo 
possibilità di agire in differenti maniere. 


|io immersi in un mondo limitato 
propria immaginazione. Tra tutti i gioca¬ 
tori, uno è incaricato di narrare una storia, gesten¬ 
dola secondo svariate regole, mentre gli altri, 
facendone parte come protagonisti, la vivranno in 
piena libertà agendo secondo il proprio volere, 
condizionando così lo svolgersi degli avvenimenti. 
Nessuno vince e nessuno perde, l'unico scopo è 
quello di far viaggiare la propria immaginazione, 
affrontando l'avventura e vivendola insieme, colla- 
borando o anche litigando, purché l'obbiettivo dei 
propri personaggi venga raggiunto. L'uso di parti¬ 
colari aodi, una scheda contenente il completo sta¬ 
tus del proprio Pg (Personaggio Giocante), una 
matita, un manuale delle regole e il gioco può ini¬ 
ziare. Ecco cos'è un gioco di ruolo. E' evidente l'in¬ 
finità delle cose che si possono fare in una partita 
e, come ho già detto, l'unico limite 
risiede nello propria immaginazio- x 


proprio 



seguendo i criteri proposti dal 
gioco. Una volta scelto il personag- *— 

gìo ed il regno da lui governato, comparirà sullo 
schermo l'intera mappa di Anuire; da qui parte 
tutto. Lo scopo è quello di acquisire il diritto di 
sedere sul trono di ferro o Iron Throne (detto in 
Italiano suona sempre male...) che, in maniera 
assai scontata, rappresenta l'obbiettivo di tutti i 
regnanti presenti sul continente. Di sfondo a tutto 
ciò c'è una trama assai complessa e degna delle 
migliori saghe di DragonLance ma, a causa del 
poco spazio a disposizione (tutte scuse...), vi 
rimando alle complete cronache testuali presenti 
nel gioco. A quella che può essere considerata una 
"gara tra regni" si aggiunge la minaccia delle 
forze maligne dei mostri umanoidi che inizialmen¬ 
te si dimostreranno fastidiosi raziatori e successi¬ 
vamente, dopo esser venuti a conoscenza delle 
loro vere intenzioni (attraverso occasionali sequen¬ 
za animate), un duro ostacolo per il nostro succes¬ 
so. Tornando al discorso dell'obbiettivo da rag¬ 
giungere, non vi ho ancora detto che ciò si traduce 
nel raggiungimento di ben 300 punti; questi ver¬ 
ranno guadagnati (o persi), man mano che si pro¬ 
cederà nel gioco, in base alla combi¬ 
nazione dei valori pari al numero di 


X Prima di intraprendere 
qualsiasi avventura, bisogna 
accertarsi di avere al proprio 
fianco almeno un mago. Così fate 
in modo di memorizzare gli incantesimi, dando 
la precedenza a quelli di attacco come palla di 
fuoco o dardo incantalo. 

X Cercate di acquisire il più presto possibile 
familiarità con i comandi via tastiera, così da 
poter agire più tempestivamente nelle 
avventure più difficili 

X Nella fase gestionale tenete presente che 
nelle singole province più alto è il livello di 
legge, meno problemi si riscontreranno 
durante la riscossione dei tributi, le rivolle 
popolari è meglio evitarle. 

X Assumere mercenari significo arruolarli fino 
alla loro morte, in quanto il loro licenziamento 
comporterà un aumento della criminalità nella 
provincia in cui risiedono 
X In una provincia potremo assumere tante 
unità militari, quanto è alto il livello di 
civilizzazione della stessa. 
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Questa creatura sta per diventare vittima di una devastante palla di fuoco, come i 
nostri compagni naturalmente... 


Il regno di Gorgoni Rown. Meglio storne alla larga per un po' 
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BirlhRight consente di giocore le tre modalità anche 
singolarmente, senza intraprendere la campogna. 


la magia è molto importante ot fini del gioco. Come 
passiamo federe lo è anche in battaglia 


Saranno motti gli ambienti che faranno da sfondo 
durante le battaglie. In questo caso siamo in una 
pericolosa palude. 



Ima 


province controllate, di alleanze instaurale e arte¬ 
fatti recuperati. La peculiarità principale di 
BirlhRight consiste nella suddivisione del gioco, in 
tre modalità differenti. La prima consiste nella 

K >rte delle proprie province, amministrando il 
di tassazione, quello di civilizzazione e mili¬ 
tarizzazione. 

Qui il tempo è suddiviso in turni, ognuno dei quali 
intervallato in maniera tale da compiere almeno 
tre domain action, una per mese. Quindi un turno 
corrisponderà al trascorrere di un totale di tre 
mesi. In questa sezione di gioco, la principale, si 
rivelerà di grande importanza anche la cura degli 
scambi commerciali, potremo infatti instaurare 
nuove vie di comunicazione commerciale anche 
con le province appartenenti ad altri regni. Non 
per niente i soldi saranno una vitale risorsa per 
l'instaurazione di nuovi mercati, ma non solo. Con 
essi potremo costruire nuove strade, offrire doni 
ad altri popoli per una reciproca alleanza e, non 
ultimo per importanza, arruolare nuove truppe. Eh 
si, la guerra a volte si rivelerà l'unica soluzione 
per espandere il proprio territori (o addirittura 
difenderlo). Per questo entra in gioco la seconda 
modalità, quella strategico-militare in tempo reale, 
in cui dovremo comandare le nostre truppe in bat¬ 


taglie all'ultimo sangue per la vittoria. In questo 
modo potremo impartire ordini alle varie unità 
attraverso un'interfaccia ideata per l'occasione. 
Una visuale tridimensionale ci permetterà di 
meglio assistere ai nostri soldati durante i combat¬ 
timenti (stile guerre campestri) contro le forze 
avversarie. 

Ritornando al discorso della fase amministrativa, 
bisogna aggiungere che una grande mano per il 
raggiungimento del nostro obbiettivo può essere 
data anche da alleanze più o meno strette con gli 
altri regni, in modo tale da poter sempre contare 
su l'aiuto sia finanziario che militare dei propri 
alleati. La terza modalità di gioco è quella avven¬ 
turosa, in cui avremo la possibilità di aumentare il 
nostro punteggio, effettuando il recupero di impor¬ 
tanti artefatti. Qui assumeremo il comando del 
proprio personaggio e dei suoi compagni (massi¬ 
mo he), assunti per l'occasione, in un'ambiente tri¬ 
dimensionale con visuale in soggettiva. In pratica, 
quasi indulti i lumi, accadranno avvenimento par¬ 
ticolari che richiederanno il nostro intervento diret¬ 
to. In questo modo ci recheremo nel luogo interes¬ 
sato per intraprendere un'avventura nella classica 
impostazione di Doom. La differenza risiede nella 
tecnica adoperata per la gestione dei combatti¬ 


Z(sommando sullo mappa potremo gestire meglio le nostre province. 


menti. Infatti, quando incontreremo personaggi con 
intenzioni tutt'altro che amichevoli, la visuale cam¬ 
bierà permettendoci di osservare dall'esterno lo 
svolgersi della lotta, durante la quale potremo 
impartire svariati ordini come l'uso di una differen¬ 
te tecnica di combattimento, il ripiegamento in 
parata, il lancio degl'incantesimi (se vi sono maghi 
o chierici nel gruppo) o la fuga incondizionata. Una 
volta raggiunto lo scopo dell'avventura il gioco 
ritornerà nella modalità principale, permettendoci 
cosi di continuare a gestire i propri domini. Un ele¬ 
mento che pare essere costante in tutto il gioco è 
proprio la mogia. 

Essa, infatti, se utilizzata anche durante le battaglie 
campestri, rappresenterà un'importante fonte di 
successo per l'intera campagna. 


■■ 


Amo AD&D e amo tutto dò che da esso prende spunto. E' 
quindi stato un vero piacere notare che motti elementi dei 
gioco, come l'organizzazione dotto status dei personaggi o 
le mogie stesse, ricalchino pari, pari le regole del mio gioco 
di ruolo proferito. Addirittura nett'ombito gestionale molte 
cose verranno decise dal tondo di dadi, fatto che sta a 
dimostrare l'intenzione dei progrommatori di avvicinarsi, 
con BirlhRight, il più possibile od un GDR anche se di GDR 
non si tratta La fase strategica e queia avventuroso sono 
state fortunatamente ben supportate; dico fortunatamente 
perché, data la loro rilevante differenza strutturale, il rischio 
di essere eccessivomento slegato fra loro era molto alto. 
Invece, dato che sono state concepito in modo tale da 
essere entrambi di rilevante importanza per il 
completamento del gioco, il pericolo é stato scongiurato. 
Tecnicamento BirthRight non è male, anche se mostra 
qualche problomino nella gestione degli ambienti 
tridimensionali (leggera scattosità e animazioni poco 
realistiche). L'audio non è niente di eccezionale o, secondo 
il mio modesto porere, non oggiunge atmosfera al gioco. 
Qualche difotto, inoltre, lo si riscontra nell'interfaccia di 
gioco. Nelle battaglie campai (tra l'altro un po' bruttino e 
poco divertenti) e durante i combattimenti delle avventure, 
si ò infatti dimostrato osso! ostico e poco funzionale, fatto 
che considero molto grave soprattutto in questo genere di 
giochi. Fortunatamente è supportato una gamma di tasti 
chiave che permettono di accedere più facilmente a tutte le 
funzioni di gioco (io comunque non ho mai la voglia 
dVnpororii). Comunque sia. BirthRight si dimostra un gioco 
molto interessante, giocabile e per niente noioso. Tra l'altro 
garantisce lunghe ore di divertimento anche ai più abili 
amanti del genere (quale?). Infine raccomando 9 gioco < 
tutti gli amanti di AD&D, gli altri d pensino un po'. 
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La Creatura 
Con i Poteri 


‘Ecco a voi Magic: L Adunanza , ilgioco in C‘D-%OM delia 
MicroTrose. Totrai apprezzare un modo completamente UOVO 
per giocare il famosissimo e vendutissimo gioco di carte. 

'Dovrai superare in astuzia il perfido ed infido Ar^azon. 

Dovrai sconfiggere i cinque maghi uniti e 
salvare le magiche risorse della ‘Terra. / 

Sfiderai maghia duello, lotterai con crea- /■" I 

ture spaventose nel tentativo di liberare / m 

Shandalar dal buio incombente. m I 

La semplicità dell’interfaccia e l'ausilio j m 

di sistemi di aiuto assicurano un facile 

e affascinante approccio al gioco per i 

novizi, mentre garantiscono una sfida / fc '** 

decisiva per i piu esperti. Compra, / 

vinci o trova le carte per costruire il tuo —- ** j 

mazzo vincente. 'Tergiocare, puoi scegliere tra le strabilianti 
carte in S‘l \}A da: Magic: L'Adunanza - Quarta 'Edizione 
Antiquities a Arabian 9{ighls . TX'TTU’, 12 nuove carte 
ufficiali, mai viste prima, create appositamente per il tuo 
'IV C'D-j(L)f\f. ‘Partecipa alla magia! 


CD-ROM 

MANUALE 
E SCATOLA 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: \ 

PC IBM 100 MHz 486 DX4, > 
WINDOWS 95, 

16 Mb RAM, 

90 Mb SU HD, 

LETTORE CD-ROM 4X, 

SVGA (VESA RICHIESTO 
PER 640X480X256 COLORI), 
COMPATIBILE CON OGNI SCHEDA 
SONORA WINDOWS 95, MOUSE. 


'.ono m.irchi rflPItWBII The Conci. Ine j 

ri un marchio y,7r.irtfe o( ilio Goral. IQuslrml 
MIcroProse gofUWffffl&étoancenza J 
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LEADER 


LEADER S.p.A. VIA ADUA 22-21045 GA/ZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : WWW.leAderspA.lt 
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Incontro ravvicinato con un Mech nemico. Ita le sue 
zampe potete ammirare l'unica texture in alta 
risoluzione che sono riuscito a trovare. 
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AUDIO 




16Mb 

Pentium 100 


SVGA 320*200; 640*480; 800*600 


SoundBlaster, Gravis, Microsoft 
Sound System (musiche MIDI) 


Ecco il nostro velivolo in tutto il suo splendore. Notate il 
simbolo di Ra ripetuto più volte. 


Col tasto M accederete alla mappa. In questo caso il 
centro detrazione è a Hibis 


Tastiera, mouse, joystick 

Per giocare in alta risoluzione 
bisogna avere un P200 


Qualche piramide e una sfinge sparse per l'Egitto. 

Questo è tutto <iò che rimane 

di un'antica guerra combattuta 

millenni fa sulla superficie 

ai un 




un lontano pianeta 


Fury3 (Microsoft); altro gioco 
molto arcade che si svolge sulla 
superficie di un pianeta alieno. 

Più azione e impostazione oncora più 
arcade 

Wing Commander (Origin): la famosissima 
saga dello Origin si basa su un concepì mollo 
simile a quello di Sandwarrior (a dire la verità è 
il contrario), ma è forte di un background solido 
e dettaglialo, un motore grafico migliore e 
Mork Homill. 


Dov'è l'autoradio? 


velocità e tutte quelle cose che siete abituali a vedere 

(4) Indicatore degli scudi e dell'energia 

(5) Radar 

(6) Livello "carburante" 


Dite la verità, il vostro sogno nel 
cassetto è entrare nel cockpil di un 
X-Wing, non è vero? Be', per 
questo volta dovrete accontentarvi 
di un AVC lAdvanced Vectoring 
Croftl, ma le cose da fare una 
volta a bordo non cambiano poi 
molto. 

(1) Su questi due display saprete 
quale arma è attivo e le munizioni 
rimanenti 

(2) Finestra di dialogo. Qui 
comparirà lo scrina "Mission 
Comlplete" le non solo) 

(3) In questo riquadro centrale c'è 
il mirino, la bussola, l'indicatore 
dei proiettili restanti, l’altitudine, la 

in questa parte di schermo. 


• •• 


S e per caso stote ancora tentando di capire 
cosa possono centrare le piramidi con un 
pianeta di una galassia sconosciuta non 
chiamate il vostro neurologo, è una coso assolu¬ 
tamente normale visto che devo ancora spiegar- 
velo. 

Dovete sapere che nel 6225 o C. (credo del 
nostro calendario) sul pianeta Tawy viveva uno 
civiltà molto avanzato (sicuramente più della 
nostro) divisa in due popolazioni: l'Horus 
Empire del sud e l'oscuro Empire of Set del 
nord. Inutile dire che la situazione su Tawy non 
era affatto pacifica; entrambe le popolazioni 
volevano a tutti i costi dominare l'altra e gover¬ 
nare indisturbata l'intero globo. Ora non chie¬ 
detemi perché non sia stato possibile vivere in 
pace (è una domanda che mi faccio spesso, ma 
alia quale non so rispondere), quello che ci inte¬ 
ressa è il fatto che su Towy venne dichiarata 
guerra (visto? Anche su un pianeta con un nome 
che ricorda un'isola tropicale possono succede¬ 
re brutte cose). Entrambe le fazioni schierarono 
tutto il proprio arsenale: tank, astronavi, lancia- 
missili, mech, ecc e la guerra incominciò. Ma 
l'Egitto cosa centra? Centra, centra. 

Lo stile architettonico e il 


X Procuratevi un joystick (tutti i 
miei consigli non possono 
competere con i vantaggi che da 
un joystick rispetto al mousel. 

X Puntate direttamente all'obiettivo primorio 
visto che gli eventuali obiettivi secondari non 
servono a nulla. 

X Concentratevi soprattutto sui mezzi terrestri, 
sono i più pericolosi per lo vostra salute. 

X Se durante la missione vi trovale a corto di 
scudi ed energia allontanatevi dal centro 
dell'azione e aspettate che gli scudi si 
ricarichino. 


:: 
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delle astronavi e delle armi usato dalle due 
popolazioni di Tawy ricorda moltissimo quello 
dell'antica civiltà egizia perciò non stupitevi se 
vi dico che i raggi laser della contraerea parti¬ 
ranno da piramidi identiche a quelle di Giza, 
oppure che le basi sotterranee si nasconderanno 
sotto templi o sfingi. Il mondo di Tawy era così: 
un "look" in stile antico Egitto abbinato ad una 
tecnologia degno di Star Wars. 
la storia finisce qui, ma c'è una cosa che non 
mi convince: insommo, la coincidenza è notevo¬ 
le, due civiltà lontane anni luce che utilizzano lo 
stesso ed unico stile architettonico. Vuoi vedere 
che in realtà non si tratta affatto di una coinci¬ 
denza? E se la guerra fosse finita male per 
entrambe le popolazioni? Forse si salvò solo 
una piccola coionio di superstiti (se non si salva¬ 
no i superstiti chi si salva?) che partì alla ricerca 
di un altro mondo abitabile e, guorda caso, 
trovò la Terra. Una volta sul nostro pianeta colo¬ 
nizzarono l'Egitto e vi costruirono le loro costru¬ 
zioni, ovvero piramidi e sfingi: ecco risolto il 
mistero. In fondo, se ci pensate bene, tutto 
torna. La costruzione delle piramidi di Giza risa¬ 
le a duemila anni dopo lo scoppio della guerra 
su Tawy, giusto il tempo per distruggere il piane¬ 
ta e farsi un viaggelto intergalattico. Inoltre si 
capirebbe finalmente il motivo per il quale delle 
costruzioni perfette come quelle di Giza rimase¬ 
ro un caso isolalo e mai più ripetuto nella storia 
del nostro pianeta... be', sto divagando un po' 
troppo. 

Tornando a noi, non crediate che questa storiel- 



Do questa immagine si può notare il livello tecnologico 
della civiltà di Tawy, ma anche la bassa risoluzione con 
la quale vengono visualizzate le scene d'intermezzo. 


la di un lontano pianeta in guerra ve l'abbia 
raccontata tanto per darvi qualcosa da leggere 
prima di addormentarvi, quella che avete appe¬ 
na letto non è altro che la (banalissima) trama 
che sta alla base di Sandwarrior l'ultimo gioco 
partorito dalla gloriosa Gremlin. Voi vestirete i 
panni di uno dei tanti pivellìni che sono stati 
reclutati dall'esercito dell'Horus Empire (quello 
buono) per sconfiggere il malefico Empire of 
Set. Il gioco è diviso in missioni come qualsiasi 
simulatore di volo, primo di ognuna bisogna 
fare il briefing nel quale vi verranno indicati gli 
obiettivi primari e secondari e altre piccole 
informazioni di contorno. Una volta che avrete 
capito chi bisogna uccidere e chi no (perché 
alla fine il compito è sempre auello) verrete 
calati nel cockpit del vostro velivolo. Oro non so 
se lo si possa definire un aereo o un'astronave 
perché tutte le missioni si svolgeranno sulla 
superficie del pianeta e quindi all'interno del¬ 
l'atmosfera, ma nonostante questo, il vostro vei¬ 
colo ignorerà completamente qualsiasi forza d'i¬ 
nerzia o forza di gravità quindi sarà come volo- 
re nello spozio. Questo comunque, se da un 
lato ci lascia nel dubbio per quel che riguarda 

10 natura del nostro mezzo, dall'altro ci fa capi¬ 
re che i programmatori di Sandwarriors non 
sono stati capaci di creare un motore complesso 
e realistico ja non hanno voluto). Per farvi un 
esempio, se andate a sbattere contro una mon¬ 
tagna non esplodete (ci sono gli scudi protettivi) 
e non venite nemmeno scossi. Semplicemente il 
velivolo proseguirà nella propria direzione stri¬ 
sciando il muso contro il versante dello monta¬ 
gna fino ad arrivare alla cima contando il suo 
tragitto come se nulla fosse accaduto In ogni 
caso, uno volta in volo dovrete portare a termi¬ 
ne la vostra missione destreggiandovi con tutte 
quelle azioni che si è soliti fare in un gioco del 
genere: lockare e distruggere i nemici, tenere 
sotto controllo la quantità di munizioni e gli 
scudi protettivi, difendere le proprie postazioni 
e nulla più. Gli obiettivi delle missioni sono vari, 
ma non molto originali e, infatti, si possono rias 
sumere in quattro categorie: distruggere, proteg¬ 
gere, scortare o individuare, la campagna pro¬ 
seguirò, il contesto cambierà, ma il vostro com¬ 
pito sarà sempre uno dei quattro sopra elencati, 
l'avanzamento della campagna è lineare perciò 

11 vostro comportamento non influirà minime- 
mente sullo svolgimento di essa. Se completere¬ 
te con successo la missione passerete alla suc¬ 


cessiva, altrimenti dovrete ripeterla, punto e 
basta. 

Per quel che riguarda le opzioni, potrete decide¬ 
re se giocare con joystick, mouse o tastiera, il 
livello di difficoltà (ce ne sono cinque), la confi¬ 
gurazione audio, il dettaglio e la risoluzione 
grafico. A questo proposito va fatta una precisa¬ 
zione: la differenza di velocità fro l'alta e la 
bassa risoluzione è esagerata quindi mi viene 
da pensare che il motore grafico non sia stato 
ottimizzato per l'alta. In fondo di cose non otti¬ 
mizzate in Sandwarrior ce ne sono parecchie, 
ma forse a questo punto è arrivato il momento di 
passare al commento. 



Sandwarriors non è un bai gioco; potrà piacerò agli 
oppa suonati del genere, ma timone comunque mediocre, I 
difetti e le sviste sono troppe o troppo grandi per essere 
ignorate, L'engine grafico non ó stato ottimizzato per tatto 
risoluzione e il comportamento dei velivolo à irroaio. Questi 
sono tutti difetti oi quoti, una volto fatto il Caio, d si può 
abituare se il gioco ò divertente, ma il punto ò proprio 
questo: Sandwarriors non è divertente, è Insipido, manco di 
coinvoigimenfo. Mentre ci giocavo mi sono detto più volto: 
"Ma che m'interesso di conquistare Tawy e sconfiggere 
l’Empire ot Set, lo voglio divenlore uno Jedi!" Questo in 
parte è doto dal fatto che II gioco In questione non è 
sorretto do un background solido, ma ò anche vero che 
durante le missioni non si "vede" il nemico. Quello che 
voglio diro è che le astronavi, i mech od i tank da 
distruggere sembrano più degli automi imbecilli pronti o 
farsi distruggere dopo avervi tolto un po' d'energia, 
piuttosto che dei nemici pronti a tutto pur di vincere la 
guerra. Riassumendo, potevo sorvolare sui difotti grafici o 
sul motore "grezzo", ma non suirmtelkgenza artificiale, io 
grocabiUtà od II fattore coinvoigimenfo Se avete già finito i 
4 Wing Commander, X-Wing Vs. Tie Flghter, Terminal 
Velocity e Fury3 aflora potreste anche passare qualche oro 
con Sondwarriors, mo solo per ingannare l'atteso primo 
dell'uscita di un nuovo "sìmukjtoco orcode" do 90; magari 
ttrireme Associò 
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la morte tono una delle caratteristiche comuni a quasi tutti i circuiti del 
ve k> avevo detto che erano ripetitivi. 


Siamo nel negozio, indecisi se acquistare dei nuovi fieni oppure dele sospensioni 
migiori... queste scelte influenzeranno molta la gara, c r edetemi 






AXELERA TOR 


- Il fascino della velocità unito a quello della vittoria, 

* del sentirsi superiori noli altri e soprattutto ricdii, 

dal momento che in ogni gara clandestina che si aspetti 

« c'è sotto un bel giro di scommessa. 


D opo l'uscita, il mese scorso di titoli del cali¬ 
bro di Carmageddon, Moto Racer e Need 
for Speed II, un altro gioco di guida sembra 
decisamente fuori posto, ma seguite il mio consi- 

£ lio: se ancora siete indecisi su cosa acquistare, 
tggetevi anche questo orticolo, dal momento che 
questo titolo potrebbe, forse, fare al caso vostro 


nonostante sia privo dell'argenteo bollino. La 
prima cosa che mi ha colpita è la presenza di ben 
quattro eseguibili: la versione normale, a 32000 
colori, quella a 256 e oltre due versioni per le 
schede video che hanno dei problemi nella visua¬ 
lizzazione. Pochi istanti dopo mi trovo davanti a 
un menu davvero molto carino: è possibile modi- 
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320x200, 640x480 
Supporto DirectX 




Qualsiasi scheda compatibile 
Windows95 + tracce audio 


con 
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Tastiera, joystick, volante 


È possibile giocarlo direttamente 
CD, ma per questo è consigliato 
lettore 4X 
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Quando colpite le macchine con un missile queste volano in aria per qualche 
instante prima di riprendere la traiettoria più arrabbiate che mai. 
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Siamo alla distanza di due metri scarsi dall'auto blu e 
viaggiamo a 154 miglia alt ora speriamo che quello 
davanti non inchiodi. 


Quando si affronta una curva è sempre meglio tenere 
il motore su di giri per avere più aderenza 


Quando entriamo nei tunnel sentiamo i suoni con uno 
forte eco, come occade nella realtà. 
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per sapere qual 


ficare luffe le opzioni principali del gioco come il 
grado di difficoltà, il numero di giri per ogni 
pista, se utilizzare il cambio automatico o manua¬ 
le, se montare l'ABS e l'antiskid (un dispositivo 
usato in formula uno per non far pattinare le 
ruote alla partenza) e se tenere conto della forza 
centrifuga nelle curve. Fatto questo, possiamo 
scegliere le texture della macchina e il pilota che 
desideriamo impersonare. Non possiamo scegue 
re l'automezzo preferito, dal momento che le gare 
si disputano solo fra vetture dello stesso tipo, 
quindi tutti i piloti sono costretti a utilizzare la 
stesso modello di auto. All'inizio abbiamo a 
disposizione una bellissima Chevrolet, ma se riu¬ 
sciamo a piazzarci nelle prime tre posizioni alla 
fine della stagione (lunga 12 gare) avremo la pos¬ 
sibilità di cambiare classe e guidare una 
Mustang. Se poi siamo proprio bravi e dopo altre 
12 gare riusciamo a piazzarci sempre sul podio 
avremo l'onore di guidare una macchina costruita 
apposta per questo tipo di competizioni, con un 
motore a reazione e capace di una potenza 
mostruosa di 2600 cavalli... Scelto pilota e deco¬ 
razioni da applicare al nostro bolide possiamo 
fare un salto nel garage e decidere se potenziare 
qualche parte della macchina, come -. 

le sospensioni, il motore, la carroz- 
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CARMAGEDDON (SCI): non mi 

sembra il caso di parlarne 
ancora, l'ho già latto 
abbastanza 


NEED FOR SPEED 2 (Electronic Arts): un buon 
gioco di corsa, nel quale però non potete 
utilizzare alcun ausilio per vincere ... l'unica 
orma è la vostra bravura ' 


zeria, oppure aggiungerci qualche strumento per 
facilitarci la vita durante la gara, come, per 
esempio, un lanciamissili, o vari marchingegni 
che lasciano cadere dietro a noi chiodi, mine, o 
olio. Ma la cosa più utile sono i gadget per abbel¬ 
lirla, come l'accendisigari a forma di Topolino, la 
coda di coniglio da appendere all'antenna, o i 
pupazzetti da appendere in giro, tutti elementi 


navigare fra le varie opzioni, decido di uscire dai i 
vari menu e di iniziare a giocare sul serio. A que- | 
sto punto è possibile allenarsi sul circuito, oppure < 
fare una scommessa e sfidare un solo avversario i 
comandato dai computer, opzione utile se si vuole I 
racimolare qualche soldo per comprare qualcosi- < 
na in più, oltre, ovviamente, a lanciarmi nella 
gara vera e propria. Non appena 
scatta il verde noto una cosa cne J 


mi lascia di stucco: il gioco è velocissimo, oltre che 
esageratamente fluido! L'engine 3D che chiunque 
vorrebbe per un gioco di corsa. I tasti da utilizza¬ 
re sono un'infinità: uno per ogni arma, quello per 
cambiare visuale fra le tre disponibili oltre ai tasti 
per guidare e cambiare le marce. All'inizio le dif¬ 
ficoltà sono tante, ma dopo pochi minuti ci si abi¬ 
tua e schiacciare il tasto giusto risulta automatico, 
soprattutto se si configura la tastiera in modo 
opportuno. E', inoltre, possibile fermarsi ai box 
per riparare il veicolo, nel caso che le sportellate 
contro_Lguard-rail e le raffiche di mitra degli 
awtftsari lo abbiano rovinato troppo. Questo é 




X Quando partite, se non siete 
primi, sparate subito qualche 
missile contro quelli che vi 
stanno davanti 
X Ricordatevi che il Sudion Device vi aiuta 
anche a non fare salti troppo lunghi.. usatelo 
se avete preso una rampa troppo 
velocemente 

X Cercate di individuare i punti del circuito 
dove è possibile utilizzare il turbo come prima 
cosa. 

X Quando lasciate qualcosa dietro di voi 
(mine, olio, chiodil fate attenzione dal 
momento che nel giro successivo sarà ancora 
li a intralciarvi 

X Quando vi fermate ai box non riparate mai 
tutta la macchina, perdereste troppo tempo .. 
lasciate un 20-30% di danni. 


Et voilà, ecco a voi Meditar delle 
macchine 


In effetti, l'edifor di macchine non c’è, però, con un piccolo trucco 
possiamo crearci la macchinetta come la vogliamo noi. Prima di 
tutto bisogna selezionare l'installazione massima, dopodiché 
andare ad aprire la directory "TXPAGES' e una delle soltodirectory 
corrispondenti al tipo di macchina Qui ci sono delle immagini in 
formato TGA che rappresentano le varie texture delle vetture. A 
questo punto basterà modificarle come si vuole, utilizzando 
programmi tipo PHOTOSHOP oppure PAINT SHOP PRO e avere un 
bel po' di pazienza e fantosia. Per scegliere la macchina da voi 
creato dovete andare nello schermo di selezione delle vetture e 
selezionare la macchina che utilizzava le texture originali che 
avete modificato linfatti, lo macchina viene modificata solo 
quando giocate, nelle schermate il modello è quello originale). Se poi volete rimettere tutto come prima 
basterà copiare nella cartella i file presenti in quella omonima sul CD. Hasta la vista. 


filimeli: 
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Il problema dì questo tìtolo è il non riuscire a eccellere in 
nessun aspetto, è tutto fatto molto bene, ma non c'è niente 
di eccezionale che lo porli a livelli da ballino. Se fosse uscito 
qualche tempo fa probabilmente sarei stato meglio 
disposto con questo titolo, ma ora deve scontrarsi 
direttamente con produzioni del coli òro di Cormagcddon e 
NFS2. Il primo, infatti, può vontore una longevità enorme, 
grazio ot fatto che il circuito non è Asso e che si può vogare 
in lungo e in largo, montro il secondo ha dalla suo dei 
arcuiti fatti molto bene, ma forse troppa irrealistici. Il limite 
prindpole di Axelerator é proprio la geometria delle piste, 
che tendono od assomigliarsi tutto nonostante siano molto 
numerose (ben 24): magari in qualcuna c'è un giro dolio 
morte in più, ma sicuramente non è questo che fa la 
differenza. Inoltre, anche quando si passa di categoria, le 
macchine sono sempre identiche da guidare, cambia 
solamente la velocità di punta, e questo è davvero un 
aspetto negativo, soprattutto se confrontato con la varietà 
di vetture dei soproc itati giochi. Peccato, perché Tengino è 
qualcosa di davvero favoloso, veloce e fluido come non si è 
mai visto, l'ideale per un gioco di corse. La grafica poi è 
davvero molto bella, sia nei vari menu, dove le immagini 
fu manose dei personaggi mi ricordano molto I vecchi giochi 
per Amiga, sia durante il gioco voto o proprio, grazie anche 
al fatto che è possibile sceglierò lo risoluzione deie texture 
a seconda della RAM installato nel sistema. Il tutto è poi 
condito da musiche ed effetti sonori molto azzeccati e da 
uno giocabilità davvero buona, dol momento che dopo 
aver preso confidenza con i comandi lo macchina si 
controla davvero bene e si riescono a utilizzare al meglio I 
vari gadget a disposizione; inoltre, è apprezzabile il fatto 
che per andare avonti bisogna applicare un minimo di 
strategia, nella gestione delle finanze, delia tattica gara e 
dell'uso dei proiettili, disponibili in numero imitato. 
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NNNon <i posso credere!!! 

Uno sparatutto tridimensionale alla Doom che promette 

di essere qualcosa di veramente'innovativo... 

Che giornata! Che giornata! 
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“• almo o qualche tempo fa imbracciare un fuci- 
O le a canne mozze e addentrarsi in tetri cor¬ 
ti- I ridoi a caccia di demoni scaturiti dal peg- 
Z giore degli inferni era un esperienza "unica" nel 


suo genere, e dovuto soprattutto a un gruppo di 
programmatori destinati a diventare un'istituzio¬ 
ne nel mercato dei videogiochi. Con il tempo, 
però, dai fucili si è passati a raggi riduttori, sca¬ 


riche di plasma e altre amenità del genere, man¬ 
tenendo, comunque, sempre inalterata la struttu¬ 
ra che stava alla base di questi giochi: un uomo 
solo contro un esercito di letali creature, siano 
esse demoni, alieni o robot. Per un bel periodo, 
i videogiocatori sono stati letteralmente trascina¬ 
ti in questo "vortice" di giochi che li portava a 
vivere esperienze di questo tipo, esperienze che 
si sono, di volta in volta, evolute di pari passo 
alle tecnologie e alla creatività dei programmo- 
tori. Purtroppo però, ora come ora, si è raggiun¬ 
ta una vera e propria saturazione nel genere 
dei cosiddetti "sparatutto alla Doom" e, per un 
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Una volta attivato il sistema PIP, è possibile Ingrandire a scelta la finestra desiderata. 


Duri a morire 


Prima di poter cominciare una nuova partita a Eradicator vi verrà chiesto 
quale personaggio scegliere tra i tre disponibili Questi differiscono in tre 
caratteristiche base (Velocità, Attacco e Difesa), nell'arma con cui partono e 
net primo livello di ingresso alla cittadella degli loxiani. 


KAMCHAK: GUERRIERO TREYDAN 

Se preferite la forza bruta al cervello, con 
ogni probabilità Kamchak è il 
personaggio che fa per voi Pur essendo 
molto lento, possiede una naturale 
resistenza ai colpi invidiabile e una forza 
d'attacco maggiore rispetto alle altre due 
_____ scelte Se deciderete di usare questo 

enorme rettile dovrete utilizzare la classica tattica di sfondamento, anche 
perché difficilmente riuscirete a evitare molti colpi 



EIEENA BRYNSTAARL: MERCENARIA 

Questa sensuale Isi fa per dire) felina umanoide è l'esatto contrario di 
Kamchak il suo punto di forza è, infatti, la velocità e l'agilità, bilanciate. 


3Élft¥ QWjQW (031 



lo mappa viene visualizzata con le texture come in Duke3D, ma non è possibile 
usufruire della versione in sovraimpressione allo schermo di gioco. 




però, da una scorsa resistenza agli 
attacchi nemici e da un potenziale di 
attacco non eccezionale Utilizzando 
E leena sorete in grado di effettuare salti 
più lunghi e alti e di muovervi tra i colpi 
con maggiore facilità. Scordatevi, però, di 
potervi lanciare a capofitto all'interno di 
una stanza ricca di nemici! 


DAN BLAZE: INGEGNERE MINERARIO 

È un essere umano dotato di innesti 
cibernetici per migliorare le sue 
caratteristiche fisiche Si è trovato, suo 
malgrado, imprigionalo a loxia e sta ora 
cercando di uscirne vivo Rappresenta la 
perfetto via di mezzo tra gli altri due 
personaggi disponibili, dal momento che 
poss-ede valori medi in tutte e tre le caratteristiche. Dovrete, quindi, 
alternare azioni di sfondamento od attacchi motto più ragionati e tattici. 
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prodotto di buon livello, ne saltano fuori molti 
altri da dimenticare. Eradicator, sviluppato dalla 
Accolade (famosa per prodotti di tutt'altro gene¬ 
re), fa purtroppo parte dello schiero di titoli 
mediocri, che non offrono nulla più di quanto 
sia stato già visto in altri "grandi". Di ambienta¬ 
zione fantascientifica, Eradicator vi vedrà al 
comando di uno dei tre personaggi disponibili, 
nel tentativo di distruggere una cittadella aliena, 
misteriosamente ricomparsa. Per raggiungere 
questo obiettivo, dovrete affrontare una lunga 
serie di livelli (venticinque per essere precisi) e, 
per ogni livello, portare a termine un 


fis 
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particolare numero di missioni (che, comunque, 
non si distaccheranno più di tanto dalla sempli¬ 
ce ricerca di interruttori e distruzioni di oggetti), 
facendovi strada contro il solito marasma di 
robot e creature biomeccaniche. Dalla vostra 


Questo oggetto vi fornirà la visione totale della 
mappa, incluse le aree segrete dove sono nascosti i 
bonus. 


Al termine di ogni missione potrete vedere i vostri 
progressi all'interno della cittadella loxiana; I livelli già 
completi recheranno la scritta "Erodicated" .. 


HOUSE 


Sound Bla ster e compatibili 


Tastiera, mouse e joystick 

Gira sotto DOS, consigliato Pentium, 
supporto multiplayer via rete IPX, 
modem o seriale 



Quake (id Software): il re degli 
Sparatutto in 30. soprattutto per 
l'incredibile impatto grafico che 
possiede e il suo potentissimo motore 
Dai creatori di Doom. un nuovo passo in avanti 
in questo genere fin troppo inflazionato. 

Duke Nukern 3D (3DRealms): anche se 
graficamente inferiore al precedente, resta 
sempre un titolo degno di nota Divertente, 

. dissacrante, ironico e ricco di situazioni 
diverse, è mollo giocabile in multiployer e vi 
permette di distruggere u-aticamente 
qualunque parte dello scenario. 

Outtaws (lucasarts): la rivelazione dello scorso 
mese, uno sparatutto in Ire dimensioni 
ambientato nel vecchio west Dotato di una 
vera trama e notevolmente realistico, vonta un 
motore grafico non eccezionale, ma una 
colonna sonora degni: itei migliori film di 
Sergio leone 


parte ci saranno la bellezza di quindici armi 
diverse (alcune variabili a seconda del perso¬ 
naggio scelto), tra cui si nota qualche trovata 
particolarmente originale, come bombe-robot 
telecomandati e armi soniche, la vero "innova¬ 
zione" di Eradicator, se così si può definire, è il 
sistema PIP (Picture In Picture, immagine nell'im¬ 
magine): in pratica, una volta trova¬ 
ta una telecamera, è possibile 




X Sparate anche se il vostro 
bersaglio non è perfettamente 
nella vostra linea di fuoco, lo 

mira verrà corretta 
automaticamente, ma solo entro un certo 
raggio 

X Cercale di distruggere ogni pannello che 
-incontrale e di sparare o ogni muro che 
appaia un po' strano, questo, spesso, rivelerà 
zone segrete ricche di bonus 
X Utilizzate spesso il sistema PIP per rendervi 
confo di quali siano le difese della sezione 
inquadrata; le telecamere sono, infatti, poste 
sempre in zone fondamentali per terminare il 
livello 

X Quando una pane de obiettivo di una 
missione è o tempo, non terminate quello 
precedente finché nun a . rete ben chiara la 
strada per raggiungequella successiva. 

X Fate attenzione ai sensori di sicurezza 
attraversarli non farà solo chiudere le paratie 
di sicurezza (che potranno comunque essere 
riapertel. ma farà spuntare dal nullo anche 
nuovi nemici 



Raccogliendo un particolare bonus, riceverete un 
drone che voterà al vostro fianco e vi fornirà potenza 
di fuoco aggiuntiva. 


guardare attraverso di esso, facendo apparire 
una piccola finestra sullo schermo, che è possi¬ 
bile ingrandire ed esplorare liberamente, mo, a 
differenza di Duke3D (che sfruttava un sistema 
simile), usando particolari armi come i missili, le 
bombe di prossimità o le bombe-robot, è possi¬ 
bile, tramite lo stesso sistema, passare al control¬ 
lo fisico della traiettoria dell'arma, che potrà 
così essere indirizzata a piacimento. Al di là di 
questo, comunque, Eradicator rimane il solito 
sparatutto 3D (lo so mi ripeto, ma non ne posso 
davvero più), senza neanche una grande cura 
per il lato tecnico, visto l'aspetto grafico abba¬ 
stanza dettagliato, ma esclusivamente in bassa 
risoluzione. Un prodotto mediocre, che non pos¬ 
siede certo i numeri per competere con altre 
produzioni simili già uscite da un po’ di tempo. 



Nel dire che il pubblico dei videogiocatori si sia un po' 
stancato degli sporatutto in 30 in soggettiva, non penso 
assolutamente di esprimere un'opinione del tutto 
personale. Infatti, dopo il gronde successo ottenuto dalle 
due pietre miliari del genere, le case che hanno 
opprofittolo di questa tendenza sono state tante, fin troppe, 
o con risultati non sompre gradevoli, a porte quolche 
sporadica eccezione corno Outtaws. Per quanto Eradicato 
sembri, inizialmente, in grado di offrire qualcosa di nuovo 
(tre personaggi tra cui scegliere, il sistema PtP o l'ampia 
gamma di armi a disposizione), la sensazione di Deja-vu è 
fin troppo f irte, • non d si mette molto a capire che, sotto 
lo strato tirato a lucido dallo poche, "innovativo" 
caratteristiche, si trova la solita minestro riscaldata. A tutto 
questo, poi, è necessario aggiungerò lo moncanza di un 
motore grafico che riesco a staro ol passo con i tempi: al di 
là do! "finto 3D" (cosa di per sà non fondamentale, visti i 
risultati ottenuti da Duke3D o Outtaws), l'omissione dell'alta 
risoluzione ò un ospetto inspiegobile e profondamente 
fastidioso, che non trova riscontro in nessun prodotto uscito 
in questo periodo. Con questo non voglio affermare che 
Eradicator sia un prodotto do condannare (possiede 
comunque la sua buona dose di divertimento e di varietà), 
ma se, come il sottoscritto, il genere vi ha stufoto, non 
pensate di troverà caratteristiche abbastanza volide da 
giustificamo l'acquisto. In caso controrio. invoco, potreste 
anche farci un pensiero, ma non aspettatevi nulla di 
eccezionale. 
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End". Sentient è diverso, molto diverso. Ci sono 
gli oggetti, i dialoghi, le persone, ma... molto, 
molto altro. 

Ma andiamo con ordine: Sentient è un'astronave, 
ferma su una base spaziale orbitante intorno al 
Sole, la Icarus (ma guarda un po'). Un bel 
momento sulla stazione orbitante si verificano 
delle improvvise e pericolose ondate di radiazio¬ 
ni. Il giocatore impersona Garrit, un "ingegnere¬ 
medico" (chissà quanto ci avrà messo per laurear¬ 
si!!!) incaricato di indogare su questi fenomeni. 

Ma non appena l'astronave che trasporta Garrit 
atterra sulla stazione succede l'imprevedibile: il 
Sole (come tutte le stelle) non è certo un corpo 
celeste tranquillo, macchie solari, brillamenti, lin¬ 
gue di fuoco, venti caldissimi; proprio durante 
l'atterraggio la vostra navetta si sfracella mala- 


P rendiamo un gruppo di persone che hanno 
acquistato il PC(per giocare) da qualche 
mese o al massimo da un anno. Spesso que- 
5 ste persone, tanto per "iniziare", si fanno presta¬ 
re dagli amici dei giochi usciti già da qualche 
O anno. Prendiamo quelli che usano il PC in ufficio e 
“ che tra una pausa e l'altra hanno risolto 
*- Monkey2 e Larry5. Se a queste persone chiedia- 
*" mo: che cosa è un'avventura, come risponderan- 
^ no? Una storia, un personaggio più o meno buffo 
J che si muove sullo schermo, un'interfaccia sempli¬ 
ce con poche azioni (prendi, dai, parla, cammina, 
— usa) e alcuni oggetti. Trovare gli oggetti, parlare 
O con le persone, risolvere gli enigmi: questa è la 
trafila da seguire per giungere al classico "The 


C'è un tizio a terra che sta male. Basta prendere la 
cassetta di pronto soccorso e si alzerà. 


Uno degli ambienti contaminati: notare la voce fuori campo. 

















Ask a question 
Make a statement 

comqyjML 

Give an object 
Offer parting 
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Envir^pnment 


Il rrxmu principale gestisce le azioni che potrete inizialmente intraprendere. 


lomanda, prendere un ogget- "nuvol 
indo, dòre un oggetto • salutare, sonoro 


bile possibile fare una di 

era to, dare un cornai 

'ini- ma il numero delle variazioni possibili è enorme. tuati a raffinati 

'as- Ci sono circa 48 frasi-tipo che potrete dire. Le grafico e sonori 

>ne. conversazioni sono naturali e molto realistiche: interfaccia pier 

diri- non vi fermerete mai a chiedere od un ingegnere bello? Aspetta i 

dico di leggervi lo vostra lettera d'assunzione, anche in Sentient il gic 

dIIo se sarebbe possibile farlo, perché non avete tutto i soliti personac 

per il tempo che volete, e soprattutto perché vi verrà gono tutto il te 

ano naturale chiedere subito quello di cui avete mag- sempre "si", "m 

lan- giormente bisogno. Voglio 
ella _ come Senti 


{inMngenzo ai tif inule) sviluppatissi¬ 
mi 1 11 ma: i pe rson ag gi si muovono, parlano tra loro, 
li i mangiano, dormono, e se hanno voglia parlano 
iti. anche con Gomt. Ognuno può avere una di que- 
ile ste quattro personalità: dominante, sottomesso, 
:'è scherzoso, serio. È importante tenere o meni* 
queste differenze: provate a dare un comando a 
un tizio "dominante" e vedete come vi rispom 
derà. E non è lutto: mentre parlate con i perso- 
’f naggi apparirà una faccia in un angolo dello 

I V - schermo; questa rappresenta il vostro umore, che 
^■■JBltfUBoaificare con due tasti durante la conver- 
sozioneT3f5c»»qwteiB8. n ei iovori di un perso¬ 
naggio vi consiglio di sfodercfflTITdMiy 
sorriso! Questa attenzione dei programmatonpW 
cercare di rendere l'interazione con i personaggi 
più reale possibile è accentuata do un ultimo fat¬ 
tore. Tutti i personaggi sono divisi in quattro cate¬ 
gorie: ingegneri, scienziati, medici, addetti olla 
sicurezza. Questi gruppi hanno proprie coratteri- 
stiche: per esempio, gli ingegneri sono abbastan- 
ÀL za ostili agli scienziati e quindi è probabile che se 


io!- gli oggetti, o a 


And managed to 
survive thè 
radifltion without a 
sull 


che abbiamo salvato è su un lettino. 


Il labirinto Onirico.. .trovate l'uscita se riuscite! 
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Rumo 


Mouse 


L'ingegnere e t'addetto alla sicurezza partano tra loro: non dovrete perdervi neanche Un corridoio della stanza orbitante; i personaggi che incontrerete saranno sempre 
una parola! diversi. 


486 DX/2 66 


SVGA 640x480 


SoundBlaster (e comp), Gravis 
Ultrasound, Pro Audio Spectrum 


Gira sotto Windows 95 con DirectX 
e Dos, supporta 3Db!aster e Matrox 
Mistique 


•_ aiutote un ingegnere, in futuro uno scienziato 
SV iHOfo potrebbe negarvi il suo aiuto. Tutto questo porta 
a una inevitabile conclusione: la trama è vera¬ 
mente piena di bivi. Dopo anni e anni di critiche 
alle avventure, impossibili da giocare due volte, 
perché prive di reali scelte, siamo ora di fronte a 
un prodotto che promette non sei finali diversi, 
ma proprio sei trame diverse. Pandora Directive è 
stato un tentativo, ma alla fine le poche differen¬ 
ze tra i percorsi erano tutte concentrate nelle 
scene finali. In Sentient è possibile diventare capo 
degli ingegneri, o con scelte diverse capo dei 
Medici, o addirittura essere catturato dagli addet¬ 
ti alla sicurezza ed essere usato per strani esperi¬ 
menti. Per fare un esempio: dopo che la vostra 
navicella si è sfracellata avrete due minuti di 
tempo per cercare la tuta antiradiazioni, salvare 
o meno un ingegnere tramortito e scappare con 
lui. Subito dopo potrete ribellarvi o meno a due 
poliziotti. Già da queste primissime scelte entrere¬ 
te in alcuni bivi della storia. Il tono entusiasta 
usato fin ora può far pensare a un prodotto vali¬ 
do per tutti, ma non è cosi. Sentient è difficile, 


enorme, non si capisce bene cosa bisogna fare 
nell'immediato. Non è accattivante come 
Discworld 2 o Broken Sword. Il motore grafico, 
valido abbiamo detto, è purtroppo un po' lento e 
sebbene supporti sia la 3D Blaster che la 
Mystique e le DirectX, sotto Windows95 necessita 
di una macchina più che ninja per girare decente¬ 
mente. I dialoghi sono una parte integrante del 
gioco, vanno letti tutti, studiati, pensati. Altra 
pecca: se provate a muovervi mentre qualcuno 
sta parlando, automaticamente vi girerete verso 
di lui. Non sempre è utile. Avete ancora le idee 
confuse? Poco male, leggete il Rias- 
sunto&Commento e capirete tutto! 


Tomm o:r 


SUFICI: 


SI0CR8ILITR: 


W 5 ' 


- 


Jflii 

Il tflf : 


Un altro ambiente. Notate l'atmosfera "science-fiction''. 


Sentiont ò un bel gioco, difficilmente definibile come 
avventuro, forse più occostabito o un RPG. 

Ha le carte in regola per coinvolgere un giocatore così 
come non occodevo do Zork I, testuale. 

I ragazzi dello Visual Sciences (un team di 25 
programmatori e artisti) hanno fatto scelte coraggiose: un 
buon motore grafico ma senza eccessi, il minimo sonoro 
indispensabile, zero parlato, e tanta, tanta intelligenza 
artificiale, per creare un mondo in cui il giocatore può, in 
ogni momento, decidere quale sarà il suo futuro, che si 
gioca di dialogo in dialogo. Questa è la sensazione che si 
ha in Sentient: sembra che nessuno obbia deciso prima 
coso è giusto fare o come ondare avanti. Se qualcuno sta 
cercando bela grafica e interfacce somplià, è meglio che 
guordi altrove. Sentient ò lungo, diffìcile, intricato, a volte 
pesante nell'uso di un parser che a qualcuno può sembrare 
primitivo. Potrebbe non piacere a molti perché richiede 
pazienza, perché non é occottivante come altri, perché si 
hanno poche "certezze" e ogni bivio riservo sorprese 
nuove. Qualcuno preferirebbe giocare a Broken Sword 2. 
Sono titoli molto diversi, non c'è dubbio. In conclusione 
quest'ultimo fatico Psygnosis è appassionante, se avete 
voglia di buttar via un po' di tempo, spremere un po' di 
meningi e sopportare il minimo di frustrazione che questo 
gioco possiede, ma proprio per questo non può essere 
consigliata a tutti. 
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Zany Golf (Electronic Arts): ttP 

alla versione su Amiga ne era 
seguita una per PC, ma sono 
passati veramente tanti anni anche se 
rimane l'unica valida alternativa per 
verosimiglianza al prodotto Sierra, 


SVGA 640*2480 


Sound Bla ster e compatibili 


Due parole per lo grafica e i sonoro. La prima ben sviluppata 
e curata per quanto la tipologia di gioco non necessiti di un 
motore innovativo e spremuto fino all'osso. Le musiche 
demenziali al punto giusto o mai noiose o le voci di commento 
davvero spassose. Il fatto ò che olla fine si tratta di un gioco 
o per oppassionati o per quakuno che si vuole divertire con 
qualche amico. Dopotutto dubito che chiunque, da solo, si 
rifarebbe il percorso più di un poio di volte, per vedersi tutte 
le animazioni, poiché manca la restrizione, caratteristico invece 
di Zany Golf, di poter procodcro solo restando in un determinato 
Par. Insamma ò un Minigolf divertente, veloce e abbastanza 
ben programmato, ma purtoppo è solo quello. 


Mouse e tastiera 


X Utilizzale la modalità per 
il tiro più semplice, prima 
di cimentarvi con quella più ' 

realistica. s *~ — ■* 

X Imparate ad usare le sponde che spesso si 
rivelano indispensabili 


Stranamente non supporla la 3Dfx 
(sto scherzando) 


Vi giuro che non è un'avventura pur 

essendo targata Sierra, è solo un piccolo, fri 

e tenero Minigolf. 


Gianluca-0 


Nel mondo di Nettuno un fulgido esempio di come 
colpire lo pollo utilizzando il "tiro semplice". 


* fl^ai BDM, ti prego ti prego ti prego una bottutina 
O I gsola; ci sono polle, mazze e buche, sarebbe un 
►- delitto lacere... uffa lo sapevo, però non ti aspet- 

*- tare che mi vesto ancora da giullore, con tanto di Cam- 
^ panellini e sonaglio, quando sei triste perché la rivista 
è in ritardo. Mi è sempre piaciuto il Minigolf, soprot- 
Z tutto perché l'unico volta che ho giocato ho vinto, quin- 
O di con molto piacere vi intratterrò su tutti i segreti di 
u 3DUM. Cominciamo col dire che lo scopo del gioco è 
(gl mandare la pollina nell'apposito foro nel minor nume- 
^ ro di colpi possibile e che il circuito di buche conterà 
« su diciotto elementi divisi in due gruppi ovviamente ba¬ 
sati sul rapporto Par/difficoltà. Per chi non lo sapesse 
^ il cosiddetto Par corrisponde ol numero di colpi in cui 
® è stimato dobbiate fare buca. Nel coso di questo pro- 
u dotto Sierra sappiate che varierà da due a quattro col- 
pi, solo per un paio di postazioni porticobrmente dif- 
*—' ficoftose. Il numero di stoccate superiore o inferiore a 
quello, diciamo, di defoult verrà sommato di buco in 
^ buca e alla fine vincerà l'autore del minor numero di ti- 
u ri. Al modello di gioco "base", di cui vi ho oppena oc- 
1/1 cennalo, questa riproduzione virtuale del Minigolf ag- 
O giunge due varianti. La modalità "buca per buca" do- 
•“ ve, come accade nel Golf, due o più concorrenti si ag¬ 
giudicheranno un punto per ogni buca vinto col minor 
^ numero di colpi, la "gara" invece eleggerà il suo cam- 
<J pione o seconda non del numero di volle che avete col- 
3 pilo la pallina, ma del tempo che avete impiegato a 
- 1 mandarb sapete dove. L'interfaccio è strutturata in mo- 
Z do che col movimento del mouse regolerete la direzio- 
< ne della mazzo e la clossica "barra delb potenza" con 

— relativo "doppio clic”, indicherà quanto forza state don- 
o do al colpo. Una realistica variante vi permetterà di 

controllare completamente la stoccata sostituendo ol 

- "doppio die" il movimento del mouse, avan- 
a ti e indietro, per calibrare la forzo da 


Questo simpatico energumeno, disturbato nella suo 
grotta, con un colpo magistrale vi darà un bell'aiuto. 


Prima di cominciare, al massimo in quattro giocatori, 
avrete una esauriente panoramica della buca. 


utilizzare. Parlando delle diciolto stazioni va detto che 
le ambientazioni spaziano tra i temi più vari, ben ca¬ 
librando il gioco puro (mandare la pallina in buca) con 
animazioni attive e passive. Praticamente, in quasi ogni 
buca ci saranno più strade che condurranno alla me¬ 
ta e, a seconda delb difficoltà, più o meno proficue 
Tutte le vie nasconderanno qualche buffo animazione, 
dal cavernicolo che vi darà un grosso aiuta al dino¬ 
sauro, nella stessa buca, che vi spelasela la polla cau¬ 
sandovi una penalità. Penso di aver detto tulio nono¬ 
stante spiegare il difficile scopo del gioco sia stato per 
me più arduo che memorizzare un trot- 
tato di astrofisica. 


Se avete una vista perfetta forse riuscite a vedere 
la palina rossa che si avvia tramite un rullo verso 
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ROADRASH 

Coro Ministry of Game, 
mi chiamo Margarela, da poco ho acquistalo un 
Pentium 200 Pro e sono una vostra 
accanita lettrice. Marco, il mio amico, 
mi ha prestato Road Rash, ma non 
riesco od andare avanti perché non 
ho una moto potente. Come posso 
fare? Mi affido o tei Cioo e grazie. 

Margareta, Roma 

Ciao Margarela e grazie per i compli¬ 
menti. Come? Non me ne hai 
fotti? Ah, be' allora niente cheatl 
...no slavo scherzando, ma posso ^ 
farti una domanda? Scusa ma con un 
Pentium 200 perchè perdi tempo con 
Road Rash? 

Comunque sia durante il gioco digita 
XYZZY per attivare il cheaI mode ^ 
quindi digita uno dei seguenti codi- < ~ 
ci: 

Per uccidere i poli- 


BRIBE 

ziotti 

K7HUNKI 

SPOONI 

THWACKI 

PIUGH 


Per avere la mazza 
Per avere Nitro 
Per avete la catena 
Disabilita il cheat mode 


CHRONICLES OF THE SWORD 


Caro Ministry of Game, 
ho comprato un paio di 
settimane fa un gioco, 
Chomides Of The Sword, 
ma non riesco a uscire 
dalla città di Camelot. 
Sono riuscito a prendere il 
teschio col rubino, il cuc¬ 
chiaio, il secchio, la lam¬ 
pada, ma il fabbro non 
ne vuole proprio sentire di 
dare un'occhiata alla mia 
spada. Nonostante sia un 
gioco con uno grafica 
mai vista e un sonoro stra¬ 
biliente comincio a perde¬ 
re la pazienza e a seccar¬ 
mi. Spero che tu possa 
risolvere il mio problema. 
Michele Lastella 



j bostone, il lembo di vestito, il seme di zucca, il cesto 
yl . che ho aperto, il vaso d'argilla, la spiga di 
✓ I / grano, il fico d'inida e il cristallo di sole Ho tro- 
v r sformato l'ocqua salata in acquo dolce e l'ho data 
da bere al fantasma che mi ha dato Tanti cimici che 
ho usato per rimpicciolire lo scorpione. 
Nella camera dello scorpione c'è da fare 
^ una combinazione soltanto che mancano 
due diamanti che sono nel pozzo. Ora cosa 
devo fare? Come foccio a scendere nel pozzo? 
Ti prego aiutami, sono disperato. Ivano 
~ Fortini, Roma. 

GO Complimenti sei il millesimo lettore 
che mi scrive, hai vinto un viaggio 
per due persone a Fiumicino! Sei contento di 
poter visitare un posto così lontano ed esoti¬ 
co? Preferivi le hiawai? Oh, insomma voi let¬ 
tori non siete mai contenti, forse è 
meglio risolvere il tuo problema. Per 
svuotare il pozzo devi prima di tutto 
cliccare sui petroglifici che si trovano 
all'uscita della caverna per venire in possesso 
della formula Ora dicco sul polso del dio dell'ac¬ 
qua quindi sul suo volto; allinea le pietre del col¬ 
lare al centro, sotto il mento del dio e il pozzo 
si prosciugherà. 

Adesso puoi tranquillamente passeggiare sul 
fondo del pozzo cosi da poter raccogliere le pietre 
che ti servivano Inon puoi raccoglierle cosi liberamen¬ 
te, devi barattane con la perlina in tuo possesso altri¬ 
menti morirai). 


Sono contonto. Porchè? Semplice, perché le lettere indirizzate 
a questa rubrica sono sempre più numerose e, soprattutto, 
sono sempre più chiare e precise (salvo qualche eccezione). 

Se poi penso che il prezzo della benzina è in ribasso e il mio 
dentista è morto mi sento come un barattolo pieno di giubilo. 
Sprizzare gioia da tutti i pori non è facile, voglio dire, io di pori 
ne ho davvero tanti, ma se II sole continuerà a sorgere 
come questa mattina continuerò ad impegnarmi 
nella cooridinazione dei pori. Mi piace tanto dormire 
in questa stanza con le pareti imbottite... 


Coro Michele spero che il cognome sia giusto, non 
sono sicuro di averlo decifrato bene. Devo dire che 
non mi trovi del tutto d'accordo quando esalti in que¬ 
sto modo le caratteristiche di questa avventura ; se ti 
guardi bene in giro ne troverai sicuramente di migliori 
e poi ricordati che la grafica e il sonoro non sono 
tutto. Passando al tuo problema ti avviso subito che ne 
dovrai fare ancoro molto di strada prima di poter usci¬ 
re da Camelot, se dovessi guidarti fino a quel punto, 
occuperei mezzo Ministry solo con la tua missiva. In 
ogni caso dal fabbro non hai ancora raccolto il ferro 
di cavallo e non hai ancora usato il cucchiaio per stac¬ 
care il rubino dal teschio. Una volta fatto questo, inol¬ 
trati nella grotto e raccogli il pugnale e il calice dall'al¬ 


tare quindi torno al punto dove hai in precedenza tira¬ 
to la torcia. Sali le scale e usa la spada sull'occhio del¬ 
l'ippocampo Idevi essere preciso), un passaggio 
segreto si aprirà e tu potrai raggiungere la stanza di 
Medino. Al tuo arrivo la camera è deserta, [trova a 
raccogliere un oggetto e il mago apparirà all'istante, 
dialogaci e latti dare l'incantesimo. Bene ora sei pron¬ 
to per andare a parlare con il gronde Re Arthur (o 
Arti). Buona fortuna. 

KING'S QUEST 7 

Ciao Ministry of Game, come molli sono un appas- 
sionoto di giochi d'owentura e l'ultimo che ho com¬ 
prato è stato King's Quest 7. Sono bloccato al primo 
capitolo, le cose che ho sono: il pettine d'oro, il 


MONKEY 
ISLAND2 

Riccardo aiutami! Sto gio¬ 
cando con Monkey Island 
2. Sono arrivata alla 
terza parte nel castello di 
Le Chuck e ho trovato 
Wally imprigionato nella 
cella. Devo avere la chia¬ 
ve per liberarlo, ma dove 
si trova? C'è una succes¬ 
sione particolare che 
devo fare usando quelle 
strane ossa? Ho visto che 
ci sono dei passaggi 
segreti, ma alla fine mi 
trovo sempre al punto di 
partenza; ho provalo anche la successione che 
mostra appena si entra nella galleria, ma niente... 
Solo tu puoi oiutarmilll Aspetto con ansia, un saluto 
da Alessandra Alessandra, Bologna 

Ehilà Alessandra! La tua lettera mi fa notare una cosa 
interessante: il novantacinque per cento delle lettere 
scritte da ragazze viene da Bologna, non è che siete 
un gruppo di amiche appassionate di videogame? 
Mi sembra strano che sia una semplice coincidenza. 
Passando al tuo problema, la risposta è si, c’è una 
successione ben precisa per "usare quelle strane 
osso". 71 ricordi di quel foglio sul quale aveva sputato 
quello schifoso di Largo? Bene, se lo osservi noterai 
che su questo sudicio pezzo di carta c'è scritta una 
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canzone; leggi il primo verso e osserva come sono 
sistemale le ossa quindi entra nel passaggio segreto 
constrossegnato con la stessa disposizione di ossa. 
Ora ripeti questa operazione ma seguendo lo dispo¬ 
sizione dello seconda strofa, continua così finche la 
canzone non finisce e come per magia ti troverai 
davanti ad un immenso portone. Aprilo e dall'altra 
parte troverai finalmente la chiave, purtroppo appena 
la raccoglierai verrai catturata da Le Chuck. Non 
preoccuparti è scritto così nel copione, ma il mio com¬ 
pito è finito. 


DNSCOTTY## 

(Duke Nukem 3D) 

fc ci risiamo. Eccolo di nuovo, il chea! più infame 
dello storia, lo gabola che non m'ha fatto dormire più 
di una notte. Questa volta a farmi notare il "malfun¬ 
zionamento" di tale cheot è Fabio Russo, uno nostra 
vecchia conoscenza. Ma forse {ormai non do più 
nulla per certo) una soluzione c'è ed è anche piutto¬ 
sto banale. Dopo aver digitalo DNSCOTTY bisogna 
inserire UNA cifra che corrisponde al numero dell'e¬ 
pisodio e DUE cifre (invece ai una) per il numero del 
livello. Se non funziona nemmeno in questo modo... 


LETTERE DAL FUTURO 


NEED FOR SPEED II 

Siete stufi di guidare le solite noiose supercar? Dite la 
verità, sfrecciare a duecento e passa chilometri orari 
su dei bolidi da capogiro non è per niente elettrizzan¬ 
te, in fondo con una macchina come la Ferrari F50 
chiunque sarebbe capace di andare così forte, che 
gusto c'è? Non sarebbe più divertente fare le curve 
su due ruote a bordo del mitico Maggiolone? 
Oppure guidare a bile velocità uno scuolabus pieno 
di marmocchi terrorizzati? Penso che ben pochi di 
voi la pensino diversamente perciò eccovi i cheat per 
avere nuove e più divertenti macchine da guidare. 

In qualsiasi schermata digitale i seguenti codici: 

BUS II mitico scuolabus giallo 

SEMI La motrice di un TIR 

ARMYTRUCK Camion militare 

VWBUG Sì, è lui, il Maggiolone VW 

VOLVO Station wagon Volvo 

BMW Sara forse una BMW? 

MERCEDES Questo ve lo lascio indovinare 

MIATA Mazda Miata 

JEEPYJ Jeep YJ 

QUATTRO Audi Quattro 

VANAGON VWCombi 

LANDCRUISER Toyota Landcruiser 

PIONEER Per dotare le vetture segrete di 

un motore potentissimo 
HOLLYWOOD Pista segreta 


OUTLAWS 

La LucosArts ha colpito ancora. Giuro che dalle prime 
schermate che avevo visto non avrei scommesso una 
lira su questo giochilb e invece... Nei titoli di coda di 
questo "simulatore di Clini Eastwood" non mi sarei 
stupito di vedere i nomi di Sergio Leone ed Ennio 
Morricone, perciò visto l'inaspettato impatto che 
Outlaws ha avuto sulla mia persona, non ho perso un 
secondo è mi sono lanciato alla ricerca dei chea!. 
Secondo voi ce l'ho htta? 

OLASH Munizioni infinite 

OLCDS Mappa completa 

OLFPS Visualizza il trame rate 


NO CARRIER 


Anche questo mese ho scritto più caratteri di 
quanto mi fosse consentito, lo spazio, come il 
tempo, (si sa) è tiranno Ma non è detto che in un 
futuro non motto lontano le cose cambieranno, 
tenetevi pronti 



OLPOSTAL Tutte le ormi e tutte le munizioni 
OLREDLITE Paralizza / nemici 


REDNECK RAMPAGE 

Ok, non vi piace Outlaws perchè odiate il Far West, i 
film Western, non sopportate Clini Eastwood e la 
puzza del suo sigaro, ma avete un impellente biso¬ 
gno di crivellare qualcuno in soggettiva. Vi capisco, 
non dev'essere focile, ma per vostra fortuna esiste 
Redneck Rampage e soprattutto esistono i suoi cheot. 

Da tutto Ichiavi, munizioni, 
energia, ecc.) 

"Eoi me!" 

Clipping mode 
"Elvis Livesl" 

Cambia livello (tt - episodio 
tttt ■ livello ...speriamo che 
non diventi il nuovo 
DNSCOTTY] 

Tutte le armi 
Inventario completo 


REDALL 

REDBETA 

REDCLIP 

REDELVIS 

REDFUCKNGOM# 


REDGUNS 

REDINVENTORY 



REDITEMS 
REDKEYS 
REDMAXX 
REDMONSTERS 
REDMOONSHINE 
REDRATE 
REDSHOWMAP 
REDSKILL# 

REDUNLOCK 

SIMCOPTER 

Da quando avete visto ~Tuono Blu" il vostro sogno è 
quello di guidare un elicottero bevvero? In effetti non 
avete tutti i torti, d'altronde anch'io ho sempre sogna¬ 
to di essere portalo via dagli extraterrestri dopo aver 
visto “Incontri ravvicinati del terzo tipo", ma questo è 
un altro discorso. Non sapete se le pale del vostro 
velivolo girano in senso orario o antiorario? Non 
importa i cheaI li hanno inventati proprio per questo. 
Durante il gioco premete CTRL-ALT-X per br apparire 
il cheat menu quindi inserite le seguenti frasi e preme¬ 
te invio. 

• l'm thè CEO of McDonnell Doughs: 

Nel catalogo, premendo i tasti da I a 9 potrete 
avere tutti gli elicotteri. 

• Gas does gròw on trees: 

Per avere gas infinito. 

• superpowermulliply: 

Premendo il tasto SHIFT mentre vi muovete avrete 


Tutti gli oggetti 
Tutte le chiavi 
"Max Rules!" 

Niente mostri 

XXX Monshine mode (?] 

Mostra il fronte rote 

Che mostri la mappa intera? 

Cambia il livello di difficoltà 

(# = da 1 a 4] 

Apre tutte le porte 


b super velocità. 

• Shields up: 

Per avere l'invincibilità. 

• I love my helicopter: 

Per essere portati al vostro elicottero istantanea- 
mente. 

• The map, please: 

Per avere la mappa. 

• Been there, done thal: 

Per completare il livelb. 

• There's no pioce to /lite home: 

Per tornare all'hangar. 

• Radioactivity: 

Provare per credere. 


STREET RACER 

La passione per le corse vi ha spinto ad acquistare 
questo gioco. La passione per i cheot vi ha spinto a 
scrivermi una lettera che non è ancora arrivata. Ma 
ci sarà un motivo se esiste il Minislry of Game! E il 
motivo è che ho in mio possesso i cheat di Street 
Racer. Nelb Cup Password inserite i seguenti codici: 
TRAFIK Silver Cup 

NEJATÌ Gold Cup 

DOUGAL Phtinum Cup 

TURGAY Opzioni avanzate, livelli e personaggi 

segreti 


BLOOD 

Un altro. L'ennesimo sparatutto in soggettiva. Questa 
volta dedicato a tutti quelli che odiano il Far west. Se 
non avete abuna voglia di impersonare un emulo di 
Clini Eastwood o un rozzo contadino USA, beh allo¬ 
ra sarete sicuramente contenti di mettervi nei panni di 
uno zombie. Gli zombie perdono brandelli di carne, 
non sanno parbre l’ingbse e sono delle schiappe a 
giocare a basket, ma anche loro hanno il diritto di 
avere quabhe cheat. Durante il gioco premete T 
per entrare nel talkin' mode, digitale i seguenti codbi 
quindi premete invio. 

Tutte le armi e munizioni 
Level Warp 
Teglie il God Mode 
200 di energia e tuta suboc- 


BUNZ 
CALGON 
CAPINMYASS 
COUSTEAU 


ÈVA GALU 
FORK BROUSSARD 


FUNKY SHOES 
GOONIES 
GRISWOLD 
IWANNA 
BE UKE KEVIN 
JOJO 

KEYMASTER 

KEVORKIAN 

LARACROFT 


quea 

Clipping Mode 

Niente armi, armatura, muni¬ 
zioni ed un punto di energia 
Imolto utileI] 

Super salto 

Mappa compbta del livelb 
Armatura completa 

God Mode 
Delirio 

Tutte le chiavi 
Suicidio 

Tutte le armi e munizioni infini 


MONTANA 

ONERING 

RATE 

SATCHEL 

SPIELBERG 

SPORK 

STERNO 

TEQUILA 


te 

Tutte le munizioni, armi e 

oggetti 

Invisibilib 

Visualizza il trame rate 
Tutti gli oggetti 

Salta di livelb, ma toglie tutti i 
cheat 

200 di energia 
Cecità temporanea 
Akimbo 


Scrivete a: 


Se hai qualche quesito da porre scrivi al 
seguente indirizzo: 

PC GAME PARADE - MINISTRA OF GAME 

Vie Espinasse 93 - 20157 Milano 

FAX 02- 38010028 

E- Mail: pcgame@contatto it - 

rickylaz@mboxvol.it 
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E' fin dalia notte dei tempi <he l'universo 

«on la sua immensa vastità ed il suo 

incomparabile mistero induce l'uomo a porsi domande 

a volte inquietanti, su tutto ciò (he rappresenta 

e sulla propria provenienza. 


A lzi la mano chi di voi non è rimasto almeno 
un'ora, in vita sua, ad osservare in un 
luogo calmo, tranquillo, privo di eventuali 
disturbi esterni, una serata stellata priva di ogni 
sorto di nubi a meditare sui problemi o a porsi 
domande come, mai in altre situazioni. 

Penso che nessuno tra voi abbia alzalo minima¬ 
mente il dito, vero? E sapete perché lutto ciò 
accade? Onestamente non saprei rispondervi, 
ma una cosa è certa, l'uomo, come essere viven¬ 
te, è inesorabilmente attratto dal mistero, dall'i¬ 
gnoto o più semplicemente dall'irrazionale e 
senza dubbio alcuno, l'universo ha insite nella 
sua essenza queste tre caratteristiche. 

Tutti noi appassionati prima della realizzazione 
di Redshift avremo passato ore ed ore a leggere 
e studiare libri per poter poi raggiungere, con 
l'aiuto dell'immaginazione, questi corpi lontanis¬ 
simi. E' stato questo uno dei motivi per il quale 
RS ha riscosso un successo senza precedenti, 
come miglior produzione del campo astronomico 
mai creata prima, vincendo titoli di merito ovun¬ 
que. E proprio in casi come questi che talvolta il 
seguito, sempre che ci sia, non riesce ad egua¬ 
gliare il successo del precedente. 

Ma alla Maris devono giustamente aver pensato 
che non era possibile migliorare un prodotto già 
perfetto ed allora come si poteva realizzare il 
seguilo? la risposta è ovvia, aggiungendo delle 
novità interessanti che prima non era possibile 
implementare. All'avvio il programma presenta 
una visuale del cielo terrestre, la dota è quella 
indicata dall'orologio interno del computer. Per 
sistemi Windows la locazione iniziale è Londra e 
l'osservatore guarderà verso nord. 

Una delle funzioni più interessanti è rappresen¬ 
tato do alcune finestre di dialogo che vi consenti- 



Aurora Australe, spettacolare, vera? 


ranno di scegliere come visualizzare i corpi cele¬ 
sti; potrete, quindi, scegliere se vedere le orbite 
delle lune, decidere di osservare solo le stelle di 
una certa magnitudine, oppure semplicemente 
cambiare il fattore di ingrandimento relativo ad 
un pianeta. Tali finestre di dialogo le troverete 
nel menu Display, sotto Filtri Oggetto. 

Sempre rimanendo sotto il menu Display avrete 
anche l'occasione di effettuare altri settaggi, 
quali le costellazioni che vorrete osservare, 
oppure scegliere se mettere o no la griglie equa¬ 
toriali, o selezionare la vista telescopica su oriz¬ 
zonte, equatoriale, equatoriale invertita, ellittico, 
galattica. Scegliere il tipo di orizzonte (traspa¬ 
rente, opaco , pieno), settore le viste atlante in 
Proiezione di Mercatore o Proiezione Polare. 
Redshift 2 vi darà l'opprtunità di visualizzare più 
di 40000 oggetti extra-galattici (simboli azzurri, 
sullo schermo) e 5011 asteroidi (o pianeti mino¬ 
ri), in forma di puntini rosa, sullo schermo. 

Per quanto riguarda le innovazioni apportate 
rispetto alla precedente versione avrete la possi¬ 
bilità di seguire nuovi Tour guidati scelti apposita¬ 
mente per noi dalla Dottoressa Jacqueline Mitton, 
il privilegio di ''viaggiare" nel Sistema Solare 
stando sopra un asteroide, un veicolo spaziale o 
addirittura una cometa, l'inserimento di nuovi fil¬ 
mati e fotografie, l'aggiunta di una dettagliata 
carta del pianeta Venere che si aggiunge a quel¬ 
le della Terra, di Marte e dello luna ed infine la 
libertà di selezionare tutte le stelle disponibili, 
senza dovervi curare del fattore d'ingrandimento 
al fine di ottenere splendide immagini di tutta la 
volta celeste. Ma le innovazioni non finiscono 
certo qui, perché in questo seguito il settaggio 
relativo a stelle, lune, pianeti e, chi più ne ha ne 
metta, sarà reso molto più facile e di immediato 



utilizzo grazie all'utilizzo della finestra di dialo¬ 
go chiamata Filtri Oggetto. Ma non è finita, per¬ 
ché come potrete vedere facilmente c’è anche da 
sottolineare la vostra posizione rispetto al sole 
grazie all'utilizzo della griglia dell'eclittica, vi 
sono stati apportati, infine, anche altri cambia¬ 
menti di minore importanza che verranno sicura¬ 
mente apprezzati da tutti quelli che possiedono 
la versione precedente. Per tutti quelli che, nono¬ 
stante siano arrivati a leggere sin qui, non hanno 
chiaro, anche perché magari non possiedono 
Redshift, di che prodotto si parli, mi sembra 
doveroso aggiungere che si tratta di una vera e 
propria enciclopedia astronomica multimediale e 
con queste ultime parole, penso di aver tolto 
anche gli ultimi dubbi, sempre che sappiale cosa 
si può trovare in un enciclopedia... Stavo scher¬ 
zando naturalmente! I! 



Misuro della rotazione di una galassia, non so cosa 
sia ma è di sicuro effetto!!! 
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Abbiamo Iniziato l'avvicina¬ 
mento In formazione compatta. 
L’obiettivo è quello di annien¬ 
tare Il nemico e distruggere la 
sua postazione. La missione è 
delle più difficili, ma con F-I5E 
non posso fallire. 
Estremamente maneggevole, 
ultrasensibile, F-15E simula 
perfettamente la cloche di un 
F-15 e apre nuovi orizzonti nel 
mondo del joystick. 

Il nemico è già In vista, Il com¬ 
battimento sta per cominciare, 
la mano è sulla cloche... 

Passo e chiudo. 
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volgere dalle tristezze che riguardano la mia età anagrafica e, almeno in parte, sarò ancora un ragaz¬ 
zino. E' semplicemente una questione di punti di visto, posso aver ragione io e può, allo stesso modo, 
aver ragione un mio coetaneo che tenta faticosamente di metter su famiglia e che mi chiede: "Perché 


'tdfsé IJbcare vuol dfré forse è il complesso di 

Peter Pan che riposa dentrajdi noi e ci ricorda che non vogliamo invecchiare, forse è desiderio di 
conoscenza; giq, giocare pujò anche voler dire imperare. Non voglio fare l'elogio del gioco ma posso 
dirvi che ho imparato tutto iiello che so sui computer giocartdo e credAhe sia lo stesso per molti di 
noi videogiocatgri. Posso arfthe dirvi di aver avutmdelle lezioni di vita c|ai giochi, di essermi migliora¬ 
to; un esempio? 

Una sera di qualche mese fi giocavo a ScreomerMsul computer della mia ragazza. Avevo superalo il 
pri*jjg ,campionpto realizzando quejlocha, credevo fosse un ottimo tempo sul tracciato inglese. 
Affrontando il livello successivo mi resi immediatamente conto che, se volevo superarlo, avrei dovuto 
migliorare il mio tempo di almeno cìnque’sèàÓridi Non lo crédevo possibile, pensavo non fosse nelle 

mie possibilità,jero convinto di aver dato il massimo e di non potermi*migliorare ulteriormente. Mi 
lamentai con Silvia (la mia «gazza, che ringrazio pubblicamente per Incomprensione) dell'eccessiva 
difficoltà, dell'ingiustizia dello vita e di altre amenità Mi rimisi al computer sfiduciato e, frustrai^, deci¬ 
dendo di fare un altro tentativo. Dopo circa un'org?passala aggrappato olla tastiera riuscii a superare 
il livello migliorandomi di sei secondi. Rimasi intejjpetto per un po', mi pccesi una sigaretta eq escla¬ 
mai: "Ecco il senso della cosa, ecco dove sta il sensol" Silvia mi rispedì o casa consigliandomi di dor¬ 
mirci sopra. f i ; 

La mia esperienza è, naturalmente, soggettiva, qualcun'altro può giocare a Screamer2 e non rilevore 
altro che fa sfida o il divertimento; quello che volevo dirvi è che il gioco può essere un mezzo come un 
altro per arrivare a una migliore conoscenza di noi stessi; io dopo quella partito ho imparato a non 
rifiutare a priori qualcosa che ho paura di non riuscire a fare, o quantomeno a pensarci sopra. Non è 
tantissimo ma, in fondo, trottandosi di un gioco, non è nemmeno poco. E allora, in conclusione: 
"Perché giochi?', la risposta è chiusa in ciascuno di noi, ognuno ha la sua, diversa dalle altre e ugual¬ 
mente interessante. Scrivete qui in redazione se vi va, discutiamone 1 Dopotutto noi giocatori abbiamo 
in qualche modo una certa sensibilità per le cose poco chiare, vicini o lontani qualcosa ci accomuna e 
visto come va il mondo potrebbe anche non essere sbagliato. Dopotutto non è detto che ci sia molta 
differenza tra un giocatore e un non giocatore; certo, noi forse abbiamo qualche freccia in più al 
nostro arco, se un giorno verremo inghiottiti da un libro e saremo catapultati nell'isola di Myst sapremo 
come cavarcela, qualcun'altro magari no. 
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Il giornale "nel giornale” per ì veri appassionati di Informatica 



S<zCve a, tutte! 

Occupo questo spazio sottratto con fatica alla Redazione per 
comunicare direttamente con voi Lettori con l’obiettivo di creare un 
filo diretto che vi informi mensilmente sulle iniziative che la nostra 
piccola Casa editrice promuove. 

Può forse sembrare un'iniziativa insolita - o per alcuni una trovata 
pubblicitaria - ma vi garantisco che non è così. Per noi realizzare un 
giornale “nel giornale” ha principalmente l'obiettivo di informarvi 
sulle riviste che vi aspettano in edicola e di segnalarvene i contenuti 
in modo da consentirvi di valutare c di scegliere quelle di vostro 
interesse per darvi l’opportunità di lavorare, studiare o divertirvi. 
Ma in realtà esiste anche un'altra ragione. Quella di 
“raccontarci” a voi per spiegarvi che accanto a PC Windows 
e a PC Game Parade - le nostre testate “storiche” - ne 
esistono altre che, insieme con un cospicuo numero di 
iniziative speciali, rappresentano un piccolo ma qualificato 
“polo” informativo. 

L'ultima nata tra le nostre testate è Net.ropolis. la prima 
guida al mondo di Internet il cui obiettivo è esaudire il 
desiderio degli utenti della grande Rete di “viaggiare 
informati” tramite le segnalazioni dei siti più interessanti. 
Ma se la selezione dei siti è di fondamentale importanza 
per l’utilizzo di Internet, la selezione del software 
disponibile nei circuiti dello shareware è altrettanto 
importante per chiunque utilizzi un PC. Ecco perché in 
edicola trovate anche PC Windows Magazine, fra le più complete collezioni di shareware dedicate 
esclusivamente a Windows 95; lo Speciale di PC Game Parade con i demo dei giochi più gettonati del 
momento assieme a strumenti per aggiungere livelli e nuovi personaggi ai videogame più diffusi; Top Gest 
97 il software gestionale ideale per i professionisti e le piccole aziende; Astrowin, il programma 
professionale di astrologia e molto altro ancora. 

Nelle pagine che seguono troverete un completo elenco dei prodotti attualmente in edicola. Sicuramente 
c’è quello che fa per voi. 

Buona lettura! 


Michele Maggi 
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PC Windows è il punto di riferimento per gli utenti più 
evoluti che richiedono il massimo alla propria macchina e 
agli applicativi che usano abitualmente. È composta da 
svariate sezioni che spaziano dalla programmazione alle 
prove su strada dei pacchetti più recenti e dei prodotti 
hardware più avanzati. In questo numero, oltre trenta 
pagine sono dedicate allo speciale sulle Videoconferenze 
con i software e i sistemi hardware più evoluti, per parlare 
e vedersi attraverso Internet. Svariate pagine sono state 
dedicate a sette stampanti ad aghi e correlate ad un articolo sul software dedicato 
alla compilazione del 740. Sempre riguardo alle prove software e hardware troverete 
il programma dedicato alla grafica Fractal Design Detailer e il computer Dell 
Optiplex GXiL 5133 pronto per la connessione in Rete. Completano la rassegna 
Norton Antivirus della Symantec, il portatile Panasonic CF-25, la scheda Awe64 
Gold e infine Corel Lumiere. Inoltre la rubrica di programmazione con Delphi 2.0 e 
Java, mentre sul cd rom allegato troverete più di 500 Mbyte di software da provare 
e da conservare fra cui dimostrativi commerciali come Microsoft Internet Explorer 
per Windows 95 e 3.1, La Tavola Imbandita, Italia OnLine Client e Ary, il primo 
programma che svela tutti i segreti di Windows 95 in italiano. 
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In ogni numero di PC Game Parade troverete le 
fantastiche interviste ai programmatori dei videogame più 
caldi del momento, recensioni, prove e - sempre più 
numerose - le anteprime esclusive sui titoli più attesi dai 
videogiocatori di tutta Italia. PC Game Parade è un 
appuntamento irrinunciabile che, mese dopo mese, 
conduce, con criterio e competenza, alla scoperta dei 
giochi più interessanti dando una panoramica completa di 
ciò che il mercato dell' home entertainment mondiale offre. 
Nel numero in edicola in questi giorni troverete la recensione di X-Wing VS Tie 
Fighter, nuovo capolavoro della Lucasarts, in più Dungeon Keeper, finalmente 
disponibile dopo quattro anni di sviluppo, senza dimenticare Wipeout 2097 e un 
fantastico reportage dalla Interplay. 

Come di consueto sul cd-rom allegato tantissime demo giocabili, oltre a moduli 
musicali e il consueto speciale trucchi. 


PC Game 
Parade 

La più completa 
guida al mondo 
dei videogiochi 



Net.ropolis nasce come risposta alla crescente esigenza 
di “viaggiare informati" nelle autostrade della grande Rete. 
Internet è un fenomeno che coinvolge praticamente tutti 
gli ambiti di attività ed è un potentissimo “canale” di 
comunicazione che mette chiunque in grado (e con un 
minimo investimento] di dialogare, informarsi, aggiornarsi 
su qualsiasi argomento. 

In ogni numero di Net.ropolis troverete interviste ai più 
affermati divi del mondo dello spettacolo, inchieste sui 
fenomeni più trendy, approfondimenti e consigli su come utilizzare al meglio le 
risorse che Internet mette a disposizione oltre ad una ricca selezione di siti (oltre 
cento per ogni numero] che davvero vale la pena visitare. E nel numero in edicola 
un dischetto allegato con centinaia di link e software per navigare. Me ci sono 
anche le interviste alla bellissima Natalia Estrada, ai Ridillo e a Maurizio Nichetti e 
poi le dritte per farsi una casella di posta elettronica gratis Sapevate che potete 
mandare messaggi da Internet sui telefonini? No? Leggete l'inchiesta e saprete 
come fare. Non mancano infine le consuete recensioni di più di 100 siti di musica, 
cinema, viaggi, televisione, cucina, animali eccetera. 
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Raccolte 

Software 

Guida affacciato 
delle maggior' 
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Cd-rom che contiene oltre 150 schede dei prodotti più 
gettonati del momento divisi per categoria: abbiamo i 
“classic" veri e propri incredibili capolavori che non 
possono mancare a nessun amante dei videogiochi; i 
prodotti “family"; un importante riferimento per tutti 
coloro che vogliono usare il computer non solo per 
passare piacevoli momenti di spensieratissimo svago, ma 
anche imparare lingue straniere, concetti scolastici 
altrimenti difficili e artificiosi. Ma non finisce certo qui: 
all'interno del cd-rom potrete trovare anche demo e versioni shareware di altissima 
qualità, uno su tutti: Quake, l'acclamato nuovo prodotto della iD software, record di 
vendite in tutto il mondo è accluso nella sua versione shareware per appassionare tutti 
i videogiocatori (e non) di tutta Italia. Potrete altresì consultare tutte le schede dei 
singoli prodotti sfruttando un comodo, intuitivo e velocissimo motore di ricerca, o 
ancora vedere dei filmati esplicativi su gran parte dei prodotti presentati. 

Questa raccolta quindi, presa nella sua globalità, risulta un metodo chiaro e sicuro per 
vedere cosa il mercato del software offre, toccando con mano vari prodotti e 
scegliendo per il meglio il proprio acquisto in maniera completamente autonoma. 



Dalla una delle più popolari e competenti riviste di 
videogiochi presenti sul mercato vi proponiamo una 
raccolta di due cd-rom contenenti i migliori demo 
giocabili, le migliori utility shareware, centinaia di icone 
e upgrade per il software attualmente disponibile. 

Non solo giocare, ma giocare con testa, sfruttando il 
proprio pc per divertirsi in maniera costruttiva, 
apprendendo, divertendosi, e migliorando al contempo 
le prestazioni del proprio sistema. Questa raccolta si 
distingue dalle altre anche per l'ottica con cui è stata 
sviluppata: il materiale selezionato è di altissima qualità, giochi attesissimi e 
rappresentanti dei massimi standard qualitativi quali Duke Nukem 3D o Big Red 
Racing trovano spazio all’interno di questo speciale. Non dovrete più preoccuparvi 
di configurare e installare a mano i vari software: l’interfaccia presente è studiata 
per abbinare un ottimo impatto grafico a un’impareggiabile facilità di utilizzo. Ma non 
dimentichiamo la sicurezza dei propri dati; seguendo la filosofia del “giocare con 
testa" è stato accluso il potentissimo Thunderbyte Antivirus, per proteggere il 
proprio pc in ogni momento da ospiti indesiderati. 


Raccolta 

Speciale 

PC Game 
Parade 

Una compilation 

M iocatori 
^sionisti 



fw M « vin-i»wi yS 

IL SOFTWARE «STONALE COMPLETO 
PER PROFESSIONISTI E PCCOLE AZIENDE 



p Top Gest '97 è nato per i professionisti e le piccola 

m uBSt ’.Qy aziende che desiderano avere un supporto informatico 
per la propria gestione ma che non hanno il tempo 
o le risorse per adottare una completa gestione 
informatizzata. Top Gest '97 è di facile e intuitivo utilizzo, 
adatto anche a chi non ha mai utilizzato una procedura 
di gestione ma, nel contempo, in grado di fornire una 
vasta gamma di informazioni utili per il buon funzionamento 
della propria attività. Gestisce commesse, magazzino, 
fatturazione e parcellazione, avanzamento lavori, Iva, ritenute 
d’acconto, ricevute fiscali, scadenzario. Top Gest '97 offre un ampio spettro di 
stampe e di report, personalizzabili e supporta anche i moduli prestampati Buffetti. 
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PC Windows Internet Kit è la più completa collezione 
software per lavorare, studiare, giocare, divertirsi e 
navigare con Internet. Il CD-Rom contiene oltre 100 
titoli suddivisi in 8 categorie: dagli strumenti per la 
navigazione ai tool più sofisticati per la costruzione di 
pagine HTML, fino ai più potenti applicativi grafici per 
creare GIF animate, trasparenti e mappe sensibili. 
Include anche numerosi strumenti per la gestione e 
l'amministrazione dei siti Web nonché controlli ActiveX 
per dare un tocco di magica professionalità alle vostre 
pagine. Include anche tutti i più recenti prodotti Microsoft per Internet tra i quali 
Explorer per navigare e FrontPage 97 per costruire le vostre pagine Web. Contiene 
inoltre un fantastico kit per la navigazione gratuita con Video on Line per 15 giorni. 
Gran parte degli applicativi Microsoft, così come i Kit Video on Line sono presenti in 
versione Windows 3.1, Windows 95 e Macintosh. 


PC Windows 
Internet Kit 

Oltre 100 

programmi 
indispensabili 
per “sopravvivere” 

a Internet! 
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Bimestrale, PC Windows Magazine raccoglie i migliori 
titoli per Windows 95. 

Organicamente suddivisi in 8 categorie, i 40 programmi 
presenti nel CD-Rom permettono di ottenere il meglio dal 
proprio sistema e di arricchire la propria collezione 
software a costi estremamente contenuti e con un 
elevatissimo standard qualitativo. Dai programmi per 
navigare e utilizzare nel miglior modo possibile le risorse 
messe a disposizione da Internet ai tool per la grafica, fino 
ai pacchetti per la gestione di suoni e musica. 

È presente anche una sezione dedicata ai videogiochi che sfruttano a fondo le 
possibilità offerte dal sistema operativo a 32 bit. 


^collezione 
del miglior 
shareware 
P er Windows 95 



Le difficoltà di coordinamento di un ufficio commerciale 
non esisteranno più dopo aver installato sul proprio 
computer questo eccellente software. Oltre ad avere la 
notifica giornaliera delle aziende da contattare, degli 
appuntamenti e dei solleciti potrete organizzare un 
illimitato archivio clienti gestendo contemporaneamente 
svariate categorie di prodotti diversi per ogni singolo 
fornitore. Ma come sappiamo tutti anche la comunicazione 
con i propri clienti risulta importante, in quest'ottica potrete 
anche spedire dei fax tramite pc. Una completa rubrica e un sistema di 
telemarketing professionale vi aiuteranno nel tener traccia delle trattative. Il motore 
di ricerca compreso vi permetterà di ricercare i vostri clienti e fornitori in base alla 
ragione sociale, prodotto, agente, città. Statistiche incrociate di fatturato, clienti, 
agenti e prodotti. 

A tutto questo si aggiunge, infine, l'aggiornamento in tempo reale dei dati di tutti i 
clienti atta a garantire una gestione uniforme e produttiva degli affari. 


Contatti 

La completa 
gestione 
dell’ufficio 
commerciale per 
Windows 3.11 e 95 


























... potente, veloce, imbattibile: oggi il famoso acceleratore Matrox garantisce ai videogiochi 3D 
un'accelerazione mozzafiato di oltre 30 immagini al secondo ed e espandibile fino a 8 MB di 
memoria per conquistare una terza dimensione ancora piu esasperata! 

Matrox Mystique, con il formidabile Chip MGA-64 bit, la memoria SGRAM, la tecnica esclusiva 
Scatter Gather per la priorità del bus PCI, ti mette in orbita nel mondo dei videogames. Decine di 
nuovi titoli 3D, tutti i giochi DOS: Matrox assicura divertimento sprint...scopri i record di velocita 
con i titoli piu "caldi" nel sito web Matrox! Ma non solo. Matrox Mystique e il tuo acceleratore 
insostituibile per tutte le applicazioni Windows e Video. 

E non basta. Grazie a Matrox Mystique il PC e sempre "in": aggiungi il modulo Rainbow 
Runner Studio e parti alla scoperta di un nuovo eccitante universo video! Puoi montare filmati, 
comunicare in video su internet, divertirti con i giochi 3D sul grande schermo TV e tante altre 
fantastiche possibilità... 
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Con oltre 20 anni di esperienza, piu di 200 riconoscimenti internazionali, scelta dai grandi 
Costruttori mondiali e nazionali di PC. Matrox e garanzia di qualità ed affidabilita. Chiedi la tua 
scheda Matrox Mystique ai migliori Rivenditori. 

2 MB: Lire 299.000:4 MB: Lire 359.000:8 MB (scheda + modulo): Lire 568.000. Prezzi IVA compresa. 
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Agenzia italiana di Matrox Graphics Ine. 
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DALLA PS'VGNOSIS ANCORA GRANDI SUCCESSI 



HALIFAX 


AFFERENTI ANGOLI CH VISUALE 
E REPLAY A RALLENTATORE. 

FINO A 8 GIOCATORI IN RETE IPX. 


PIU DI IO PISTE SU CUI GAREGGIARE 
DUE CLASSI DI AUTO DIVERSE DA 
UTILIZZARE: SPORTIVE E OFF-ROAD 
POSSIBILITÀ DI SCEGLIERE IL 
PERCORSO DI GARA: OGNI PISTA 
PRESENTA DIVERSE DIRAMAZIONI, 
TUTTE PERCORRIBILI. VISUALE 
DI GIOCO IN 3D ISOMETRICO 
POSSIBILITÀ DI GIOCARE IN DUE IN 
MODALITÀ SPUT SCREEN 
DIVERSE MODALITÀ DI GIOCO: 
SINGOLA, TORNEO E GARA A TEMPO 


Pentium 75 MHx 

8 MB di RAM 

2 MB di spazio libero su HDO 
Scheda sonora SoundBlaster 
compatibile 100% 

Scheda grafica SVGA do 1 MB 
Windows® 95 
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